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Media Pembelajaran memiliki peran penting dalam suatu proses 
pembelajaran. Dengan dikembangkannya media Virtual fieldtrip diharapkan 
mampu meningkatkan mutu pembelajaran serta memberikan kesempatan yang 
lebih dengan memungkinkan melakukan pengamatan tanpa harus berada di tempat 
sebenarnya.Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui prosedur 
pengembangan media, tingkat kevalidan dan kemenarikan  media Virtual fieldtrip. 
Jenis Penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implement, dan Evaluate). Subjek penelitian ini adalah 20 siswa 
kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang dan 20 siswa kelas IV. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket, observasi, dan wawancara. Data dianalisis 
menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. 
Hasil dari penelitian ini adalah media Virtual Fieldtrip (VFT) pada 
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial siswa kelas IV. Pada tahap validasi media, 
hasil validasi dari ahli materi sebesar sebesar 83%, kemudian dari ahli media senilai 
84%, dan dari hasil validasi ahli pembelajaran sebesar 87%, maka dapat 
disimpulkan bahwa media masuk kedalam kategori valid dan layak digunakan. 
Media Virtual Fieldtrip juga dikategorikan sebagai media yang sangat menarik 
dilihat dari hasil angket respon siswa yang memperoleh skor 93,3 %. Maka dapat 











Vatyca, Dewi Khusniatul. 2021. Virtual Fieldtrip Media (VFT) Development in 
Social Studies Learning to Increase IV Grade Students. Thesis, Madrasah 
Ibtidaiyah Teacher Education Department, Faculty of Tarbiyah dan Teaching 
Training, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Supervisor, 
Galih Puji Mulyoto, M.Pd. 
 
Learning Media has an important role in the learning process. With the 
development of virtual fieldtrip media, hopefully, the quality of learning can be 
increased and it would be possible to research without being in the real place. An 
eye-catching media design is also expected to increase students’ learning 
motivation. The purpose of this study is to determine the procedure of media 
development, the validation level, the appeal of media, and the influence of virtual 
fieldtrip media in increasing students’ learning motivation. 
This study employs Research and Development with adapting ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implement, and Evaluate) development model. 
The subjects for this study are 20 IV grade students from SDN Segaran 2 Kabupaten 
Malang and 20 IV grade. The data is collected by using questionnaires, observation, 
and interviews. The data is analyzed using quantitative and qualitative techniques.  
The result of this study is Virtual Fieldtrip media (VFT) in the learning of 
social studies to increase IV grade students’ learning motivation. In the media 
validation stage, the result of validation from a subject-matter expert is 83%, and 
then from a media expert is 84%, while a validation result from a learning expert is 
87%. It can be concluded that media is included in the valid category and is worth 
to be used. Virtual Fieldtrip media is also categorized as an interesting media that 
is fascinating based on the result of students questionnaire, it gains 93,3% score. In 
conclusion, Virtual Fieldtrip media can increase students’ learning motivation. 
 


















ْتكييفْ ْالبحثْوالتطويرْمنْخالل ْهو ْالبحثْالمستخدم ْْمنهجنوع )التحليلADDIEْْتطوير
مدرسةْاإلبتدائيةْالرابعْمنْطالبًاْفيْالصف02ْْهذاْالبحثْْوحدةْتوالتصميمْوالتطويرْوالتنفيذْوالتقييم(.ْكان
اإلبتدائيةْالحكوميةْالثالثةْطالبًاْفيْالصفْالرابعْمنْمدرسة02ْْماالنجْوْمحافظةْْسيجارانالحكوميةْالثانيةْ
ْْسيجاران ْمحافظة ْاالستباْأسلوبماالنج. ْباستخدام ْالبيانات ْتحلةوالمقابلْةوالمالحظْنةجمع اناتْالبيْل.
ْي.كيفالالتحليلْالكميْوْأسلوبباستخدامْ
ْدافعالْترقيةفيْتعلمْالعلومْاالجتماعيةْلْ (Virtual fieldtrip (VFTيلةوسهذاْالبحثْهيْْائجنت
،ْثمْمنْ٪38ْلمادةيرْامنْخبْصديقالتْتائج،ْبلغتْنتصديقْالوسيلةالصفْالرابع.ْفيْمرحلةْْتالميذلْيالتعليم
ْتصنفلالستخدام.ْْالئقةصالحةْوْوسيلةالستنتاجْأنْاال،ْيمكنْ٪38مْيالتعلخبيرْ،ْومنْ٪38ْيرْالوسيلةخب
ْيذتالمإجاباتْالْياناتمنْنتائجْاستبجذابةْتظهرْْيلةلىْأنهاْوسأيًضاْعْ (Virtual fieldtrip (VFTيلةوس
ْ ْعلىْدرجة ْكانتْنتائجْ٪38.8الذينْحصلوا ْالتعلال. ْاإلبتدائيةالصفْالرابعْمنْْتالميذلْيميدافع ْمدرسة
نتائجْصفْْأما،ْ٪82،8ْأعلىْوهيْحصلْعلىْدرجةْتْةالتجريبيْجموعةلماكْسيجارانالحكوميةْالثانيةْ
.ْلذلكْيمكنْاستنتاجْأنْ٪78،6ْةالضابطْكالمجموعةسيجارانْمدرسةْاإلبتدائيةْالحكوميةْالثالثةْالرابعْمنْ
ْ.تالميذلدىْالْيدافعْالتعليمرقيْالأنْتْتستطيعْ (Virtual fieldtrip (VFTيلةوس






A. Latar Belakang Masalah  
Wabah Covid-19 telah menjangkit seluruh dunia data dari WHO (Word 
Heart Organization) jumlah korban mencapai 74,248,878 kasus sedangkan data 
kematian akibat virus ini mencapai 1,649,480 di dunia. Sedangkan di 
Indonesiajumlah kasus menembus angka 636.154, angka tersebut akan terus 
bertambah seiring penyebaran virus ini masih belum bisa dikendalikan1. 
Wabah covid-19 telah memberikan dampak bagi seluruh bagi kehidupan, 
dampak ini tidak hanya dirasakan pada sektor perekonomian, tapi juga 
merambah dalam sektor pendidikan. Sehingga, memberikan tantangan  untuk 
dunia pendidikan saat ini. Wabah Covid-19 ini juga menimbulkan dampak di 
bidang sosial, terutama pada kehidupan anak-anak. Dampak ini dapat dirasakan 
dan akan melekat pada memori anak-anak dan menimbulkan dampak jangka 
pendek dan dampak panjang bagi kehidupan anak terutama masa depannya2. 
Dampak Covid-19 terutama pada bidang pendidikan yaitu menimbulkan 
beberapa hambatan pada proses pembelajaran. Hambatan yang pertama 
terjadinya komplain orangtua terhadap pihak sekolah yang dimana 
pembelajaran daring kurang menguntungkan siswa, karena siswa tidak bisa 
berinteraksi secara langsung dengan guru dan bersosialisasi dengan temannya. 
                                                             
1“Kasus Covid 19,” diakses 17 Desember 2020, 
https://news.google.com/covid19/map?hl=id&gl=ID&ceid=ID%3Aid. 
2UNICEF, “Covid 19 dan Anak-anak di Indonesia Agenda Tindakan Untuk mengatasi 




Hambatan kedua terjadi pada guru yaitu minimnya pengetahuan mengenai 
teknologi untuk menunjang  pembelajaran daring3. 
Pemerintah berupaya untuk membatasi interaksi banyak orang yaitu 
dengan diberlakunya PSBB (Pembatasan Skala Besar-Besaran) guna untuk 
menutupakses virus ini akan menyebar. Gubernur Jawa timur menghimbau 
untuk wilayah Malang Raya diberlakukannya PSBB sejak tanggal 17 Mei 
20204.Pemerintah pusat juga mengeluarkan surat edaran melalui Kementrian 
Pendidikan dan Kebudayaan,  Surat Edaran No. 4 yakni perihal Pelaksanaan 
Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Corona Virus Disease 
(Covid-19) terhitung mulai dari  24 Maret 20205.  Sehubungan dengan prihal 
itu pemerintah menghimbau para akademisi untuk melakukan kegiatan 
pembelajaran secara daring. Pembelajaran daring merupakan pembelajaran 
dengan sistem online yang memiliki maksud untuk menghindari penyebaran 
virus dan korban yang terinfeksi bertambah banyak. Dalam pembelajaran 
daring menimbulkan kendala atau hambatan. Salah satu hambatan dalam 
pendidikan  teletak pada proses pembelajaran yang mana tidak semua guru, 
orang tua dan siswa yang memiliki kemampuan dalam menggunakan teknologi 
dan beradaptasi dalam menggunakan pembelajaran daring6 
                                                             
3Rizqon Halal Syah Aji, “Dampak Covid-19 pada Pendidikan di Indonesia: Sekolah, 
 
4Faiq Azmi, “Malang Raya Resmi Ajukan PSBB,” Berita, diakses 18 Desember 2020, 
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Fakta yang lain, kendala dalam pembelajaran jarak jauh atau daring juga 
terjadi di SDN Segaran 2 Kabupaten Malang. Berdasarkan hasil wawancara 
pra penelitian yang dilakukan pada tanggal 5 September 2020 dengan guru 
kelas IV. Hasil nya menunjukkan terdapat hambatan yang terjadi pada 
beberapa guru yaitu mengalami kendala ketika melaksanakan kegiatan 
pembelajaran daring diantaranya pada media pembelajaran dan kurangnya 
pengawasan terhadap proses belajar siswa. Sehingga guru belum sepenuhnya 
dapat mengontrol proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Dengan beberapa 
kendala tersebut diharapkan guru mampu untuk terus berinovasi dan 
mengembangkan mutu pembelajaran daring   dalam proses pembelajaran. 
Hal ini dikarenakan seorang guru harus memiliki kompetensi pedagogik, 
adapun kompetensi pedagogik ini sangat diperlukan guna mengetahui 
kemampuan kognitif siswa dan perilaku siswa. Kompetensi pedadogik guru 
maupun dosen terdapat pada Undang-Undang RI Nomer 14  tahun 2005 yang 
mengharuskan guru dan dosen memiliki pengetahuan, keterampilan, dan 
perilaku baik yang mencerminkan profesionalitas. Dengan begitu guru harus 
menerapkan kompetensi tersebut agar proses pembelajaran berjalan sesuai 
tujuan7.  
Guru sebagai fasilitator memberikan arahan serta memfasilitasi siwa 
dalam proses belajar dikelas. Dalam kondisi pandemi covid 19 guru 
membutuhkan suatu inovasi baru sehingga siswa dapat belajar dan menerima 
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informasi dengan maksimal. Guru harus mengetahui faktor-faktor yang 
mempengaruhi proses belajar siswa, baik faktor penghambat maupun faktor 
pendukung dan dapat mengembangkan inovasi pembelajaran8. Beberapa hal 
yang harus dipersiapkan yaitu media pembelajaran. 
 Media pembelajaran adalah segala hal yang menyangkut software dan 
hardware yang digunakan untuk meyampaikan materi atau informasi yang akan 
ditunjukkan kepada siswa yang mampu merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan minat belajar siswa9. Dengan menggunakan media pembelajaran 
diharapkan siswa mampu menerima materi dengan baik.Selain itufungsi dari 
media pembelajaran adalah sebagai alat  yang membantu guru dalam proses 
pembelajaran yang dapat mengubah suasana dan kondisi belajar siswa. Melalui 
media pembelajaran diharapkan siswa mampu menangkap dan memahami 
materi pengetahuan dari guru dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Sehingga pemahaman siswa terhadap suatu materi dan pengetahuan akan 
semakin meningkat. Dengan itu inovasi yang dapat dilakukan yaitu melalui 
pengembangan media pembelajaran. Dasar langkah yang dilakukan yaitu 
mengingat bahwa tantangan yang dihadapi adalah mampu meningkatkan 
motivasi belajar siswa ketika proses pembelajaran.   
Pemilihan media pembelajaran oleh guru diharapkan mampu 
menyesuaikan dengan kebutuhan siswa terlebih dalam kondisi pandemi seperti 
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ini, guru sebagai fasilitator harus memberikan wawasan yang luas serta arahan 
meskipun menggunakan pembelajaran daring agar tercapainya suatu tujuan 
pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran juga perlu dilihat dari segi biaya 
dan keefisiennya dalam proses pembelajaran10. Media pembelajaran menurut 
jenisnya secara umum dibagi menjadi tiga, media visual yang dapat terlihat 
oleh panca indra, seperti gambar, media audio yang  dapat di dengar oleh panca 
indra, contohnya radio dan media audiovisual merupakan gabungan antar 
visual dan audio11. Pada penelitian ini menggunakan jenis media pembelajaran 
audio visual berbentuk video yang mana siswa dapat melihat dan mendengar 
materi yang akan disampaikan, dengan begitu siswa akan lebih tertarik dan 
menerima informasi dengan baik.     
Tidak terkecuali untuk mengembangkan pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial. Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial memuat materi yang 
berkaitan dengan kehidupan manusia sebagai makhluk sosial yang memuat 
tentang konsep, ide dan fakta. Sehubungan dengan Kompetensi Dasar 3.2  pada 
kelas empat yaitu  keragaman kehidupan sosial, ekonomi dan budaya di 
masyarakat yang berbeda-beda dan penjelasan yang panjang yang beragam 
sehingga siswa merasa mudah bosan ketika dalam penyampaiannya hanya 
menggunakan metode ceramah dan buku siswa sebagai sumber belajar tanpa 
berbantuan media pembelajaran yang menarik. Melalui pembelajaran IPS 
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siswa diarahkahan untuk menjadi warga negara yang baik dan memiliki jiwa 
nasionalime yang tinggi,demokratis serta bertanggung jawab12. 
Di dalam materi IPS terdapat materi tentang keragaman sosial, ekonomi, 
budaya, etnis dan agama terdapat pada tema 1 Indahnya kebersamaan di 
negeriku kelas IV, pentingnya materi ini agar siswa dapat mengetahui 
keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnisdan agama yang ada di Provinsi 
setempat sesuai dalam kompetensi dasar. Di dalam materi ini menunjukkan 
bahwa kita sebagai umat manusia memiliki perbedaan, dengan adanya 
perbedaan tersebut diharapkan mampu untuk saling bertoleransi dan 
menghormati perbedaan satu sama lain. Sesuai  dengan  surat Al-Hujarat ayat 
13 : 
اْْۚاِنَّْ قَبَۤاىَِٕلِْلتَعَاَرفُو  بًاْوَّ اُن ٰثىَْوَجعَل ٰنُكم ْشُعُو  ْذَكٍَرْوَّ ن  َرَمكُْٰيٰٓاَيَُّهاْالنَّاُسْاِنَّاَْخلَق ٰنُكم ْم ِ ِْعن دَْاللهِهْْاَك  م 
ْۗ ْاللههََْعِلي ٌمَْخبِي راَت ٰقىُكم   اِنَّ
Artinya :“Hai manusia, sesungguhnya kami menciptakan kamu dari 
seorang laki-laki dan seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-
bangsa dan bersuku-suku supaya kamu saling mengenal. Sesungguhnya orang 
yang paling mulia diantara kamu di sisi Allah ialah orang yang paling taqwadi 
antara kamu. Sesungguhnya Allah maha mengetahui lagi maha mengenal” 
Ayat  diatas menjelaskan bahwa manusia di dunia memiliki perbedaan 
suku, agama dan budaya dengan integrasi Al-Quran, keragaman sosial, 
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ekonomi, budaya, etnis dan agama diharapkan siswa dapat memiliki jiwa 
toleransi dan menghormati satu sama lain. Pembelajaran IPS merupakan 
pembelajaran yang mengajarkan tentang sosial  dalam bermasyarakat.  
Materi keberagaman suku budaya, etnis dan agama  dalam mata pelajaran 
IPS memiliki sejumlah kendala yang dialami oleh guru SDN Segaran 02 Kab. 
Malang. Hal in berdasarkan  hasil wawancara pra penelitian pada  guru kelas 
IV pada tanggal 5 September 2020 di SDN Segaran 2 Kab.Malang. Hasil 
wawancara guru mengungkapkan terkait kelemahan dalam mengembangkan 
materi keberagaman  suku budaya  pada saat proses pembelajaran dimasa 
pandemi covid. Inovasi yang dibutuhkan pada pandemi seperti ini yaitu 
terdapat pada media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Berdasarkan pengamatan peneliti pada proses pembelajaran guru masih 
menggunakan media pembelajaran konvensional sehingga suasana di kelas 
masih monoton dan masih didominasi oleh guru. 
Pada proses pembelajaran IPS saat ini menyadari bahwa banyak 
kekurangan dan kelemahan sehingga guru harus mempersiapkan beberapa 
caradalam pembelajaran khususnya dalam pembelajaran daring. Menggunakan 
media pembelajaran video dirasa akan meningkatkan motivasi belajar siswa 
terhadap suatu materi yang dipelajari. Dengan menggunakan media 
pembelajaran video secara tidak langsung menggambarkan situasi dan realita, 
sehingga siswa mampu menerima informasi tersebut dengan baik. 
Permasalahan dilapangan terutama di SDN Segaran 2 Kabupaten Malang  




secara langsung kegitan pembelajaran ekowisata pada materi keragaman sosial, 
ekonomi,budaya,etnis dan agama. Untuk itu peneliti mengembangkan media 
pembelajaran Virtual fieldtrip (VFT). Melalui media pembelajaran video 
Virtual fieldtrip menjadi media yang efektif karena siswa disajikan dengan isi 
video yang menarik dan juga penjelasan mengenai materi yang ada di dalam 
video13. Terdapat hasil penelitian yang dilakukan oleh Vanissa Aviana 
Melinda,dkk menyatakan bahwa media video Virtual fieldtrip ini dapat 
meningkatkan efektifitasan dalam belajar siswa dalam materi IPS di SDNU 
Keraton-Kencong.  
Virtual fieldtrip menyajikan video yang dimana memiliki tujuan 
memberikan kesempatan pengamatan dan menganalisa yang dilakukan tanpa 
harus berada di tempat sebenarnya atau memiliki kesempatan untuk mendapat 
penjelasan dari ahlinya. Dengan menggunakan media video Virtual fieldtrip 
bisa membawa siswa ke tempat kejadian dimana mereka sebelumnya belum 
pernah melihat atau mengunjungi secara langsung. Dengan menggunakan 
video ini siswa  mampu memahami informasi di suatu wilayah tanpa mereka 
mengunjungi tempat atau kejadian fenomena secara langsung14.Melalui media 
pembelajaran ini siswa diharapkan dapat merangsang  siswa untuk berfikir 
kritis dan tertarik dengan materi yang disampaikan. Yang membedakan 
penelitian ini dengan penelitian yang lain yaitu media Virtual fieldtrip 
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difokuskan untuk membahas materi keragaman sosial, ekonomi budaya yang 
mana mengkaji tentang keadaan social, ekonomi, budaya, etnis dan agama di 
daerah setempat.   
Berdasarkan latar belakang atau fakta yang diungkapkan diatas dibutuhkan 
solusi terkait permasalahan maka bahwasannya siswa yang masih dalam 
tahapan kongkret dan pelaksaan pembelajaran daring yang dilakukan oleh 
pihak sekolah. Sehingga, peneliti bahwasannya merasa perlu untuk melakukan 
penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Virtual fieldtrip 
(VFT) Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Untuk Meningkatkan 
Motivasi Belajar Siswa Kelas IV”. 
B. Rumusan Masalah  
Berdasarkan paparan latar belakang diatas bahwa dapat merumuskan 
masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana prosedur  pengembangan Media Pembelajaran Virtual fieldtrip 
(VFT) pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas IV di SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan  media pembelajaran  Virtual fieldtrip (VFT) 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan kelas IV di SDN Segaran 2 
Kabupaten Malang? 
3. Bagaimana tingkat kemenarikan  media pembelajaran  Virtual fieldtrip 
(VFT) pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas IV di SDN 





C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan diatas, maka pengembangan Virtual fieldtrip 
bertjuan untuk: 
1. Mengetahui prosedur pengembangan Virtual fieldtrip pada pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial  kelas IV kelas IV di SDN Segaran 2 Kabupaten 
Malang. 
2. Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran Virtual fieldtrip pada 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  kelas IV di SDN Segaran 2 
Kabupaten Malang.  
3. Mengetahui tingkat kemenarikan media pembelajaran Virtual fieldtrip 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  kelas IV di SDN Segaran 2 
Kabupaten Malang. 
 
D. Manfaat Penelitian  
Hasil dari penelitian tersebut dapat memberikan manfaat, adapun manfaat 
sebagai berikut : 
1. Bagi Sekolah/guru 
Menambah inovasi pembelajaran dengan menggunakan Virtual fieldtrip 
ini dapat meningkatkan pemahan guru mengenai teknologi. 
2. Bagi Siswa  
Membantu siswa dalam memahami materi dan kesulitan belajar pada mata 
pelajaran IPS materi keragaman social, ekonomi, budaya, etnis, dan agama 




3. Bagi Peneliti  
Menambah wawasan dan pengetahuan terhadap pengembangan media 
pembelajaran. 
E. Asumsi Peneliti  
Berikut merupakan beberapa asumsi peneliti yang menjadi dasar 
penelitian yaitu: 
1. Media pembelajaran Virtual fieldtrip dapat meningkat efektifitas dalam 
pembelajaran. 
2. Media pembelajaran yang memuat isi video yang menarik akan 
merangsang  siswa untuk berfikir kritis. 
3.  Pengembangan media pembelajaran ini hanya mencakup pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial  pada materi keberagaman sosial, ekonomi, 
budaya,etnis dan agama.  
F. Ruang Lingkup Pengembangan  
Adapun ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten 
Malang dan SDN Segaran 3 Kabupaten Malang. 
2. Peneliti berpedoman pada Kompetensi Dasar 3.2 tentang mengidentifikasi 
keragaman sosial ekonomi budaya etnis dan agama di Provinsi setempat 
serta hubungannya dengan karakteristik ruang. 
3. Penelitian ini dilakukan pada Tema 1 tentang Indahnya Kebersamaan  




5. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan motivasi siswa 
pada pembelajaran IPS sebelum dan sesudah diterapkan pembelajaran.  
G. Spesifikasi Produk  
Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah dalam bentuk video 
interaktif, berikut spesifikasinya : 
1. Virtual fieldtrip memuat materi keanekaragaman social, ekonomi budaya, 
etnis dan agama yang terfokus dengan  rumah adat dan pakaian adat yang 
ada di Indonesia.  
2. Media pembelajaran ini dikembangkan melalui aplikasi editing video yaitu 
Filmora X. Media ini diterapkan dengan bantuan jaringan internet yang 
bisa diakses melalui smartphone maupun komputer. 
H. Originalitas Penelitian 
Terkait penelitian terdahulu adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian yang telah dilakukan oleh Vannisa Avina Melinda,dkk , 2020 
yang berjudul “Pengembangan Media Video Pembelajaran IPS Berbasis 
Virtual fieldtrip (VFT) Pada Kelas V SDNU Kraton Kencong”. Pada 
penelitian ini menggunakan  jenis penelitian Research And 
Developmentdengan menggunakan model pengembangan ASSURE 
(Analyze learners, States objective, Select methods, media and material, 
Utilize, Require learner pasrtisipation, Evaluate and Revise). Hasil dari 




Virtual fieldtrip yang mana dapat dibuktikan dengan jumlah nilai  diatas 
kkm dengan jumlah persentase 93,93% pada sejumlah siswa.15 
2. Penelitian yang telah dilakukan oleh Ucha Ayu Junia dan Putri 
Rachmadyanti, 2018 yang berjudul “Pengembangan Media  MIMBAR 
(Domino Bergambar) Materi Keragaman Sosial, Ekonomi, Budaya, Etnis, 
Dan Agama Di Indonesia”. Pada penelitian memiliki persamaan yaitu 
menggunakan jenis penelitian pengembangan yaitu Research And 
Developmentdan terdapat pada materi yang digunakan yaitu keragaman 
sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama. Perbedaan pada penelitian ini 
terletak pada media yang digunakan. Hasil penelitian adalah penggunaan 
media MIMBAR (Domino Bergambar) pada materi keragaman sosial, 
ekonomi, budaya, etnis dan agama sangat layak digunakan16.  
3. Penelitian yang telah dilakukan oleh Mira Iswanti, 2018 yang berjudul 
“Peningkatan Hasil Belajar Mengidentifikasi Keragaman Sosial, Budaya, 
Etnis, Dan Agama Di Provinsi Setempat Melalui Model Crossword Puzzle 
Kelas IV SDN Kandangan 02 Kabupaten Blitar” pada penelitian ini untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan model 
pembelajaran Crossword Puzzle. Pada penelitian ini terdapat persamaan 
yang terdapat pada materi yaitu keragaman sosial, budaya, etnis dan 
agama. Sedangkan perbedaan penelitian ini terletak pada media yang 
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digunakan dan jenis penelitian yaitu menggunakan pendekatan kualitatif 
dan menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK). Hasil dari 
penelitian ini adalah terdapat peningkatan nilai siswa setelah 
diimplemetasikan media pembelajaran Crossword Puzzle di dalam kelas17.  
4. Penelitian yang sudah dilakukan oleh Eneng Desri Handayani, dkk , 2018 
yang berjudul “Pengaruh media Virtual fieldtrip Terhadap Kemamuan 
Berpikir Kritis”. Pada penelitian ini memiliki persamaan  yang terletak 
pada media yang digunakan yaitu Virtual fieldtrip.  Sedangkan perbedaan 
terletak pada materi dan subyek  penelitian. Perbedaan selanjutnya yaitu 
penggunaan jenis kuantitaif pada penelitian ini dengan menggunakan 
kuasi eksperimen. Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh 
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa SMAN Kota sukabumi18. 
5. Penelitian yang telah dilakukan oleh Hanifa Ahsanu Amala,dkk, 2019 
yang berjudul “Virtual fieldtrip Dan Penggunaannya Sebagai Fasilitator 
Dalam Mengembangkan Keterampilan Komunikasi Abad Ke-21 Siswa” . 
Pada penelitian ini terdapat persamaan yaitu pada model pembelajaran 
yang menggunakan Virtual fieldtrip.Sedangkan perbedaan terletak pada 
materi dan jenis penelitian. Pada penelitian ini menggunkan jenis 
penelitian kuantitatif.  Hasil dari penelitian ini meningkatnya keterampilan 
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komunikasi  pemahaman siswa ketika setelah diterapkannya model 
pembelajaran Virtual fieldtrip19.  
Berikut merupakan tabel perbedaan,persamaan, dan orisinalitas dibawah 
ini: 
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I. Definisi Operasional  
Berikut merupakan definisi operasional guna meminimalisir kesalah 
pahaman terhadap judul penelitian: 
1. Media pembelajaran  
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu  yang dapat digunakan 
untuk menyampaikan informasi atau pesan untuk mencapai sebuah tujuan 
pembelajaran. 
2. Virtual fieldtrip  
Media yang berbasis Information Technology ini membuat video yang 
berisi tentang materi dan pembahasan menggunakan koneksi internet pada 
saat proses pembelajaran daring. Virtual fieldtrip dapat menjadi media 
yang menarik dan efisien dalam proses belajar.  
3. Pembelajaran IPS  
Pembelajaran IPS adalah ilmu pengetahuan yang memiliki tujuan 
mengembangkan sikap dan keterampilan sosial bagi siswa. 
J. Sistematika Pembahasan  
Agar penelitian ini mudah dipahami maka perlu adanya sistematika 
pembahasan sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN : Pada bab ini memaparkan mengenai latar 
belakang masalah,rumusan masalah, tujuan, manfaat, asumsi ,ruang lingkup, 





BAB II KAJIAN PUSTAKA : Pada bab ini menjelaskan tentang deskripsi 
tentang landasan teori yang mencakup pengembangan media pembelajaran 
Virtual fieldtrip pada mata pelajaran IPS. 
BAB III METODE PENELITIAN : Pada bab ini memuat tentang metode, 
jenis penilitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba 
pengembangan dan prosedur penelitian.  
BAB IV HASIL PENELITIAN : Pada bab ini memuat hasil 
pengembangan media pembelajaran dan yang terdiri atas penyajian dan analisis 
data, penyajian data hasil uji coba penelitian.  
BAB V PEMBAHASAN : Pada bab ini  memuat  tentang analisis 
pengembangan produk, analisis hasil validasi ahli dan analisis angket siswa. 
BAB VI PENUTUP : Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran 














A. Landasan Teori  
1. Media Pembelajaran  
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Association for Education and Communication Technology 
(AECT) mengemukakan, media pembelajaran yaitu suatu alat bantu 
yang digunakan guru dalam proses pembelajaran dikelas yang memiliki 
tujuan mempermudah guru dalam menyampaikan informasi dan 
mempermudah siswa dalam memahami suatu materi20. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Gerlach and Ely mengemukakan bahwa media 
pembelajaran adalah suatu yang berkaitan dengan pembelajaran yang 
mana memudahkan siswa untuk menerima pengetahuan dan 
keeterampilan pada saat proses pembelajaran21. 
Hal ini diperkuat dengan pendapat Fleming media pembelajaran 
merupakan suatu alat hubung anatara siswa dan guru dalam proses 
pembelajaran sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan 
baik22.Dari penjelasan diatas bisa ditarik kesimpulan bahwa media 
pembelajaran merupakan suatu alat peraga atau alat hubung antara 
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siswa dan guru guna untuk mempermudah dalam menyampaikan suatu 
materi dan informasi. 
b. Macam-macam Media Pembelajaran 
Menurut pendapat Oemar Hamalik media pembelajaran oleh 
dibagi menjadi empat macam yaitu : 
1) Visual merupakan media pembelajaran yang dapat dilihat oleh 
panca indra, contohnya : gambar, majalah, buku. 
2) Auditif yaitu media pembelajarn yang dapat di dengar oleh panca 
indra, contohnya : radio, rekaman 
3) Alat yang dapat didengar dan dilihat, contohnya : video, film 
4) Dramatisasi, sandiwara23.  
Pendapat tersebut berbeda dengan Seels and Richey  yang 
mengemukakan bahwa media pembelajaran dapat di kelompokkan 
menjadi empat kelompok yaitu sebagai berikut: 
1) Media cetak 
2) Media audio-visual 
3) Media teknolgi 
4) Media gabungan teknologi dan cetak24. 
Berdasarkan pendapat dari para ahli diatas dapat disimpulkan  
bahwa macam-macam media pembelajaran dibagi menjadi tiga yaitu : 
1) Media pembelajaran visual 
                                                             
23 Op.cit hlm 29 





2) Media pembelajaran audio 
3) Media pembelajaran audio-visual.  
c. Manfaat Media Pembelajaran 
Adapun manfaat dari media pembelajaran yaitu untuk 
mempermudah para guru memberikan materi atau informasi kepada 
siswa, sehingga siswa dirasa akan memahami suatu informasi dengan 
baik. Menurut Hamalik manfaat dari media pembelajaran yaitu 
menumbuhkan semangat dan minat siswa serta memperngaruhi pikiran 
siswa sehingga pembelajaran menjadi efektiif25. 
Sudjana dan Rivai juga mengemukakan pendapat yang sejalan 
yaitu manfaat  media pembelajaran dalam pembelajaran yaitu 
memberikan dampak positif bagi siswa yang dimana siswa akan tertarik 
dengan pelajaran yang disampaikan guru, penyampaian informasi yang 
jelas serta metode pembelajaran yang digunakan lebih bervariasi26. 
2. Virtual fieldtrip  
a. Pengertian Virtual fieldtrip 
Virtual fieldtrip merupakan kegiatan menyajikan video yang 
dimana memiliki tujuan memberikan kesempatan pengamatan dan 
menganalisa yang dilakukan tanpa harus berada di tempat sebenarnya 
atau memiliki kesempatan untuk mendapat penjelasan dari ahlinya. 
Dengan menggunakan media video Virtual fieldtrip bisa membawa 
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siswa ke tempat kejadian dimana mereka sebelumnya belum pernah 
melihat atau mengunjungi secara langsung. Dengan menggunakan 
video ini siswa  mampu memahami informasi di suatu wilayah tanpa 
mereka mengunjungi tempat atau kejadian fenomena secara langsung27. 
Dari pengertian diatas dapat disimpulakan bahwa Virtual fieldtrip 
merupakan kegiatan yang memiliki tujuan untuk memberikan informasi 
melalui video sehingga siswa dapat menerima informasi tanpa 
mengunjungi tempat kejadian yang sebelumnya belum pernah 
dikunjungi.  
 
3. Konsep pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  
a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial  
Pengertian dari IPS atau singkatan dari Ilmu Pengetahuan Sosial 
seperti kita ketahui IPS memuat tentang fakta-fakta, kronologis dan 
sosal yang tengaah terjadi di masyarakat. IPS  menurut Djahari 
mengemukakan bahwa IPS merupakan kumpulan-kumpulan  ilmu 
sosial yang mana terdiri dari beberapa ilmu-ilmu sosial dan ilmu-ilmu 
lainnya dan ditujukan dalam pelajaran. Sehubungan dengan pendapat 
Sanusi yang mana IPS merupakan ilmu displiner yang mengkaji tentang  
masalah-maslah sosial yang ada di masyarakat28. 
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas pengertian IPS atau Ilmu 
Pengetahuan Sosial yaitu ilmu yang mempelajari tentang kejadian-
kejadian, fakta-fakta dan masalah-maslah sosial yang ada ditengah 
masyarakat. 
a. Tujuan IPS 
IPS tidak hanya memberikan informasi tentang konsep-konsep 
atau fakta-fakta saja ,tetapi IPS mengajarkan tentang bahwa pentingnya 
mempelajari IPS  guna membentuk karakteristik siswa menjadi warga 
yang bertanggung jawab dan demokratis. Berikut merupakan tujuan 
IPS menurut beberapa ahli : 
1)  Supriyana berpendapat bahwa IPS memiiki tujuan yaitu 
membentuk karakter siswa atau mempersiapkan siswa dalam 
membentuk pengetahuan, tanggung jawab, sikap dan keterampilan 
sehingga siswa secara tidak langsung memiliki jiwa yang cinta 
damai serta mencintai bangsa dan negara29.  
2) Hal ini sejalan dengan pendapat Soemantri yaitu  IPS memiliki 
tujuan adalah sebagai berikut : 
a) Pembelajaran IPS membentuk siswa yang memeiliki 
pengetahuan serta mendidik anak menjadi seorang ahli dalam 
ilmu disiplin sosial.  
                                                             






b) Pembelajaran IPS untuk menumbuhkan rasa cinta terhadap 
tanah air dan menjadi masyarakat yang bertanggung jawab 
serta menjadi warga negara yang baik paham demokrasi.  
c) Pembelajaran IPS dapat diimplementasikan terhadap 
masyarakat sekitar sesuai dengan point diatas.  
d) Pembelajaran IPS dapat menjadi penguhubung menyelesaikan 
masalah-masalah yang berkaitan dengan sosial30. 
3)  Sedangkan menurut  Sumaatmaja tujuan IPS adalah untuk 
mengembangkan siswa untuk lebih peka terhadap lingkungan 
sekitar dana dapat menyelesikan masalah-masalah yang tengah 
dialami31.  
Dapat ditarik kesimpulan bahwa tujuan dari IPS  berdasarkan 
pendapat dari beberapa ahli diatas menyatakan tujuan IPS adalah untuk 
memberikan pengetahuan, karakter dan dapat bertanggung serta 
demokratis.  
b. Konsep pembelajaran IPS di SD 
Pembelajaran IPS di SD memuat melalui pendekatan terpadu, yang 
mana materi yang diajarkan tidak terpisah-terpisah melainkan menjadi 
satu gabungan antar ilmu-ilmu disipliner. Pada kelas rendah materi IPS 
diintegrasikan pada mata pelajaran lainnya yaitu pendidikan pancasila 
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dan kewarganegaan, matematika, bahasa Indonesia serta pendidikan 
jasmani, olahraga dan kesehatan yang mana dalam kurikulum sekarang 
menyebutnya dengan pembelajaran tematik. 
Materi yang diajarkan pada jenjang sekolah dasar yaitu memuat 
tentang fakta-fakta yang mana anak usia sekolah dasar pola  berpikirnya 
masih pada tahapan kongkrit atau nyata. Ilmu Pengetahuan Sosial di 
sekolah dasar menujukan pada ketrampilan dan sikap siswa pada 
kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran IPS di Sekolah Dasar 
berkaitan dengan mendidik siswa untuk berperan aktif dalam 
masyarakat Indonesia. Materi IPS yang dimuat dalam pada kelas IV 
adalah tentang keragaman sosial ekonomi budaya etnis dan agama. 
Sedangkan peneliti mengembangkan materi tentang keragaman rumah 
adat dan pakaian adat yang ada di Indonesia. 
Pendekatan pembelajaran IPS di SD menggunakan pendekatan 
integratif. Pendekatan ini dirasa mampu digunakan dalam 
meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa dan diterapkan pada 
semua jenjang kelas di sekolah dasar32. 
c. Rumah adat dan pakaian adat suku di Indonesia  
Rumah adat merupakan bagian dari keragaman budaya yang ada di 
indonesia. Adapun Kompetensi Dasarnya adalah sebagai berikut : 
 
                                                             






Tabel 2.1 Kompetensi Dasar 
NO. Kompetensi Dasar 
3.2  Mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis 
dan agama di Provinsi setempat sebagai identitas bangsa 
Indonesia, serta hubungannya dengan karakteristik ruang. 
4.2 Menyajikan hasil identifikasi mengenai keragaman sosial, 
ekonomi, budaya, etnis dan agama di Provinsi setempat sebagai 
identitas bangsa Indonesia, serta hubungannya dengan 
karakteristik ruang. 
 
Materi rumah adat dan pakaian adat yang dikembangkan oleh 
peneliti adalah sebagai berikut : 
a.  Suku Minang 
Rumah adat dari suku minang disebut dengan rumah adat gadang 
atau bisa disebut dengan rumah adat gonjong. Rumah adat gadang 
memilik bentuk atap yang bentuknya runcing menyerupai tanduk 
kerbau. Pakaian adat dari suku minang disebut dengan pakaian adat 
bundo kanduong, pakaian ini menggambarkan seorang wanita yang 
menjadi bundo yang memegang peranan penting dalam kaumnya.  
b. Suku Lampung 
Rumah adat dari suku lampung disebut dengan rumah nuwo sesat, 
rumah ini memiliki ciri khas berbentuk rumah panggung.berbentuk 
persegi panjang tinggi. Pakaian adat dari suku lampung disebut 
dengan pakaian tulang bawang pakaian ini memiliki ciri khas pada 





Pakaian pada pria memiliki ciri khas menggunakan selendang khas 
sumatera bercorak jawa.  
c. Suku Batak  
Rumah adat dari suku batak dinamakan dengan rumah bolon. Rumah 
bolon menjadi simbol dan identitas masyarakat batak. Pakaian adat 
batak memiliki khas kain ulos yang merupakan kain yang digunakan 
pada saat acara tertentu seperti pernikahan, dan acara adat yang 
lainnya.   
d. Suku Dayak  
Rumah adat dari suku dayak dinamakan dengan rumah panjang, 
rumah ini merupakan rumah khas dari kalimantan. Memiliki ciri-ciri 
panggung memanjang rumah ini bernilai tinggi bagi mayarakat suku 
dayak. Pakaian adat khas suku dayak dinamakan dengan sadaq untuk 
yang laki-laki sedangkan untuk pria dinamakan dengan ta’a.  
e. Suku Bali  
Suku bali terkenal akan wisatanya yang indah, rumah adat khas suku 
bali dinamakan dengan gapura candi bentar. Pakaian adat khas dari 
suku bali dinamakan dengan payas agung yang mana digunakan 
pada saat acara pernikahan. 
f. Suku Betawi  
Rumah adat dari suku betawi dinamakan dengan rumah kabaya, 
disebut dengan rumah kabaya karena bentuk atapnya berlipat-lipat 





dandanan care hadi dan care noni. Digunakan pada saat upacara 
penikahan. 
g. Suku Banjar  
Rumah adat dari suku banjar dinamakan dengan rumah bumbungan 
tinggi. Rumah bumbungan tinggi digunakan untuk tempat tinggal 
raja. Pakaian  adat dari suku banjar dinamakan dengan pakaian adat 
baamar galuh.  
h. Suku Mandar 
Rumah adat dari suku mandar dinamakan dengan ruamh boyang. 
Rumah ini menjadi ciri khas yaitu tersusun dari material kayu yang 
ditoang-topang sebagai tiang. Pakaian adat dari suku mandar 
dinamakan dengan baju pattuqduqtowaine.  
i. Suku Aceh  
Suku aceh memiliki rumah adat yang dinamakan dengan rumah 
krong bade. Pakaian adat dari suku aceh dinamakan dengan celana 
cekak musang dan baju meukasah.  
j. Suku Asmat  
Rumah adat dari suku asmat dinamakan dengan rumah honai, terbuat 
dari jerami dan berbentuk lingkaran dan berdinding anyaman. 
Pakaian adat dari suku asmat dinamakan dengan koteka, holim dan 







B. Kerangka Berpikir  
Kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi peneliti 
untuk mengarahkan peneliti dalam proses penelitian. Arah penelitian yang 
dikembangkan dirasa perlu untuk melakukan penelitian yang lebih terarah dan 
teratur.Dengan adanya kerangka ini menjadi dasar atau acuan bagi dalam 
melakukan penelitian pengembangan media Virtual fieldtrip di Sekolah Dasar 
Negeri 2 Kabupaten Malang. 
Kerangka berpikir pada penelitian ini dimulai dari wabah virus covid-19 
yang menyerang seluruh dunia pada awal tahun 2020. Sehingga, menimbulkan 
beberapa dampak bagi seluruh sektor tak terkecuali pada sektor pendidikan. 
Dampak wabah covid-19 ini memberikan dampak di sistem pendidikan yang 
semula pembelajaran langsung tatap muka diganti dengan pembelajaran online 
atau bisa disebut dengan pembelajaran daring. Pembelajaran daring 
menurunkan minat belajar siswa, sehingga  guru harus berinovasi agar 
pembelajaran bisa efektif dan maksimal salah satunya menggunakan media 
pembelajaran. 
Media pembelajaran yang digunakan peneliti yaitu mengembangkan  
Virtual fieldtrip yang mana dapat menjadi penunjang pada saat pembelajaran 
daring. Pembelajaran daring membuat guru merasa kesulitan dalam 
mengembangkan materi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama. 
Sehingga peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian pengembangan 
media Virtual fieldtrip. Berikut merupakan bagan dari  kerangka berfikir pada 
























Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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A. Jenis Penelitian  
Pada penelitian ini peneliti menggunakan jenis penelitian Research And 
Development atau (R&D). Adapun definisi dari Research And Development 
adalah suatu metode yang diterapkan untuk mengembangkan atau 
menghasilkan suatu produk yang kemudian diuji keefektifannya33.  
Pemilihan jenis penelitian Research And Development dikarenakan  sesuai 
dengan penelitian yaitu mengembangkan suatu produk dengan tujuan untuk 
mengembangkan suatu produk dan diuji kelayakannya maupun kefektifannya 
dalam pembelajaran dan diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media video 
Virtual fieldtrip di dasari dari permasalahan yang ditemukan di SDN Segaran 
2 Kabupaten Malang. Dengan begitu diharapkan pengembangan ini dapat 
membantu guru dan menjadi solusi pada  saat pelaksanaan pembelajaran.  
B. Model Pengembangan  
Penelitian ini menganut model pengembangan ADDIE, adapun ADDIE 
adalah singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate34. 
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Menurut Sezer,dkk model pengembangan ADDIE  adalah menekankan pada 
suatu analisa yang mana bagian komponen satu dengan lainnya berhubungan.  
Alasan peneliti memilih model pengembang ini dikarenakan model 
pengembangan ADDIE memiliki tahapan yang sederhana dimana lima tahapan 
tersebut memiliki keterkaitan dan terstruktur. Selain itu model pengembangan 
ADDIE memiliki kegiatan evaluasi serta revisi disetiap tahapan-tahapannya, 
sehingga produk yang dihasilkan valid dan layak digunakan. Model 
pengembangan pada penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan suatu 
produk dan diuji kelayakannya maupun kefektifannya dalam pembelajaran dan 
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Produk yang 
dikembangkan peneliti  adalah media video Virtual fieldtrip yang mana 
pengembangan ini di dasari dari permasalahan yang ditemukan di SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang. Dengan begitu diharapkan pengembangan ini 
dapat membantu guru dan menjadi solusi pada  saat pelaksanaan pembelajaran. 
C. Prosedur pengembangan  
Dikarenakan penelitian ini menganut model pengembangan ADDIE, maka 
prosedur pengembangannya memiliki lima tahapan yaitu, analisis. Desain, 
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Adapun skema tahapan 
pengembangan ADDIE  adalah35 : 
 
 










Gambar 3.1 Skema Prosedur Pengembangan ADDIE 
Berdasarkan skema diatas, akan di jelaskan lebih rinci disetiap tahapannya, 
berikut penjabaran dari prosedur pengembangan ADDIE: 
1. Analisis  
Tahap ini memiliki tujuan yaitu menganalisis suatu permasalahan 
yang mana untuk mengetahui apakah masalah ini membutuhkan suatu 
solusi dan juga untuk menemukan rancangan kerja yang akan dilakukan 
serta menentukan sumber daya yang diperlukan saat penelitian. Pada tahap 
analisis peneliti melakukan sejumlah langkah-langkah dalam menganalisis 
permasalahan. Berikut merupakan langkah-langkah dalam menganalisis : 
a. Validasi kesenjangan kinerja  
Validasi kesenjangan kinerja memiliki tujuan untuk menemukan 
permasalahan pokok yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Dan 
untuk mengetahui apakah permasalahan ini dibutuhkan 




suatu permasalahan yang telah ditemukan pada saat wawancara kepada 
guru kelas IV.  
b. Menetapkan tujuan  
Setelah melakukan analisis kesenjangan kinerja peneliti kemudian 
melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu menentukan tujuan dari 
permasalahan tersebut.  
c. Analisis peserta didik 
Penenliti melakukan analisis ke peserta didik dengan cara wawancara 
terhadap guru kelas IV yang memiliki bertujuan untuk menentukan 
karakteristik siswa dan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam 
proses pembelajaran dikelas.  
d. Sumber daya yang tersedia  
Setelah melakukan tahap analisis terhadap siswa peneliti menemukan 
sumber daya yang digunakan pada saat proses pembelajaran Ada 
empat Adapun sebagai berikut:  
1) Sumber daya isi 
Sumber daya isi merupakan sumber daya yang dilakukan pada saat 
proses pembelajarandi kelas seperti bahan ajar yang digunakan 
ketika pembelajaran.  
2) Sumber daya teknologi 
Sumber daya teknologi merupakan ketersediaan teknologi dalam 
pembelajaran. 




Sumber daya instruksional berisikan  subyek yaitu siswa kelas IV 
dan objek  yaitu bertempat di SDN Segaran 2 Kabupaten Malang 
yang digunakan dalam penelitian.  
4) Sumber daya manusia  
Sumber daya ini memuat orang yang berperan dalam penelitian  ini 
yaitu  peneliti , ahli desain, ahli materi, dan ahli media.   
e. Rencana kerja  
Setelah melakukan tahap-tahap analisis diatas peneliti melakukan 
rencana kerja bertujuan untuk memberikan gambaran atau pemaparan 
tentang produk yang akan dikembangkan serta rancangan langkah-
langkah untuk tahapan selanjutnya.  
2. Desain  
Peneliti melakukan desain pengembangan produk yang yaitu berbentuk 
video pembelajaran yang berisikian materi keragaman ekonomi, sosial, 
budaya, etnis dan agama dengan menyesuaikan dengan karakteristik siswa 
kelas IV dan materi yang akan dikembangkan.  
3. Pengembangan  
Dalam tahap ini peneliti mulai mengembangkan produk dan validasi 
produk. Yang mana produk akan dinilai para tim ahli media, ahli materi, 
dan ahli pembelajaran yang nantinya akan didapatkan sebuah nilai serta 
masukan dari tim ahli yang akan digunakan untuk bahan revisi. Setelah 
media mendapatkan peniaian yang valid, media tersebut akan diuji 




4. Implementasi  
Implementasi produk ini akan diterapkan kepada siswa dalam proses 
pembelajaran. Implementasi produk akan di terapkan guru dalam proses 
pembelajaran daring sesuai dengan RPP yang digunakan.   
5. Evaluasi  
Peneliti melakukan evaluasi untuk mengukur motivasi dan pengembangan 
produk di implementasikan kepada siswa yang kemudian akan di revisi 
dari para ahli media, ahli pembelajaran, ahli materi. .  
D. Uji Coba Produk 
Kegiatan uji coba dilakukan bertujuan untuk mendapatkan penilaian dari para 
tim ahli serta respons siswa terhadap produk yang dikembangkan. 
1. Desain Uji Coba Produk  
Desain uji coba yang digunakan pada penelitian ini yaitu terdiri dari dua 
tahap, adapun tahapan uji coba adalah : 
a. Tahap validasi produk  
Kegiatan pada tahap ini yaitu, menguji cobakan produk yang berbentuk 
video pembelajaran Virtual Fieldtrip pada ahli media, ahli materi, serta 
ahli pembelajaran menggunakan sebuah angket, dimana nantinya 
didapatkan sebuah penilaian serta masukan dan saran yang berguna 
untuk merevisi produk. Penilaian dari tim ahli ini berdasarkan kepada 







b. Tahap uji coba siswa 
Kegiatan uji coba media Virtual fieldtrip dilakukan kepada siswa kelas 
IV yang berjumlah 20 orang. Kegiatan uji coba ini dilaksanakan secara 
pembelajaran luring. 
2. Subyek Uji coba  
Adapun subyek uji coba pada penelitian ini adalah : 
a. Ahli media 
Dalam penelitian ini ahli media merupakan seorang dosen yang ahli 
dalam bidang media pembelajaran. Ahli media akan  menilai dari segi 
desain, kemenarikan media dan memberikan masukan yang berkaitan 
dengan media yang digunakan.   
b. Ahli materi  
Ahli materi dalam penelitian ini yaitu seorang dosen yang ahli dalam 
bidang materi yang akan dikembangkan. Ahli materi akan menilai 
terhadap materi yang digunakan dalam media tersebut. Selain 
memberikan penilaian ahli materi akan memberikan masukan guna 
untuk perbaikan materi dalam media yang dikembangkan.  
c. Ahli pembelajaran  
Ahli pembelajaran dalam penelitian ini merupakan seorang dosen yang 
menekuni dibidang pembelajaran. Ahli pembelajaran akan menilai dan 
memberi masukan kepada peneliti.  




Uji coba dalam penelitian ini adalah kepada siswa kelas IV SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang  
E. Jenis Data  
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis data yaitu: 
a. Data kualitatif  
Data kualitatif pada penelitian ini didapatkan dari  hasil observasi, 
wawancara bersama guru serta masukan dan saran dari para tim ahli media, 
ahli materi, ahli pembelajaran.  
b. Data kuantitatif 
Data kuantitatif pada penelitian ini didapatkan dari instrument validasi 
yang berupa angket validasi media, angket validasi materi, angket respons 
ahli pembelajaran serta angket  untuk mengukur pengetahuan dan sikap 
siswa terhadap produk.   
F. Instrumen pengumpulan data 
Instrument pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrument 
sebagai berikut : 
1. Wawancara  
Kegiatan wawancara dilakukan untuk penemuan masalah awal yang mana 
dilakukanbersama guru kelas IV SDN Segaran 2 dengan menggunakan 
pedoman wawancara. Selain itu digunakan untuk menanyakan tentang 
karakteristik siswa, fasilitas yang terdapat di sekolah, serta respons guru 
setelah menggunakan media pembelajaran yang peneliti kembangkan.  




Observasi dilakukan peneliti dengan menggunkan pedoman observasi 
berupa ceklist atau langkah-langkah pembelajaran yang digunakan olh 
guru ketika menggunakan media tersebut. Pada saat pelaksaan penerapan 
media yang dikembangkan yang mengenai tentang respons siswa pada saat 
pembelajaran serta faktor pendukung dan faktor penghambat dari 
penerapan media. 
3. Angket  
Pada penelitian ini angket digunakan untuk mengetahui penilaian dari tim 
ahli serta siswa terhadap media yang dikembangkan dan penilaian   jenis 
angket yang digunakan yaitu menggunakan angket tertutup. Berikut 
merupakan angket yang digunakan pada penelitian ini :  
a. Angket validasi ahli media  
b. Angket validasi ahli materi  
c. Angket validasi ahli pembelajaran  
d. Angket respons siswa 
G. Analisis data  
1. Analisis data kualitatif  
Data yang dianalisis adalah data yang diperoleh dari hasil wawancara serta 
observasi yang dilakukan oleh peneliti dan guru kelas IV yang mana hasil 
dari wawancara dan observasi tersebut akan di kumpulkan kemudian di 
reduksi dan di sajikan  dan di beri kesimpulan36.  
2. Analisis data kuantitatif  
                                                             




Analisis data kuantitatif yaitu  ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran. 
Setelah terkumpulnya data kemudian dianalisis menggunakan rumus 
sebagai berikut37 : 
 
 
Berikut merupakan tabel dari kriteria kevalidan kelayakan produk yaitu : 
Tabel 3.1 Tabel Kriteria Kevalidan 
 
1) Analisis kemenarikan produk  
Analisis kemenarikan produk diperoleh dari hasil analisis angket 
yang mana siswa akan  memilih salah satu dari 4 interval yang sudah 
                                                             
37Suharsimi Arikunto Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, 




 × 100% 
Keterangan : 
P : Presentase kelayakan 
Ʃ𝒙𝒊 : Jumlah skor yang diperoleh 
Ʃ𝒙 : Jumlah skor ideal  




tersedia. Setelah diperoleh data kemudian akan dihitung dengan 
rumus berikut38 : 
 
Setelah mendapatkan hasil dari perhitungan angket, kemudian bisa 
dikategorikan dengan tabel sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk 
 
  
                                                             
38Suharsimi Arikunto, 313. 








HASIL PEGEMBANGAN  
 
A. Hasil Pengembangan 
1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Video Virtual Field Trip 
Media yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media berupa audio 
visual yang berbentuk sebuah karya wisata yang dilakukan menggunakan 
teknologi video. Media pembelajaran ini disajikan secara menarik dan 
memuat materi yang mudah dipahami siswa. Media pembelajaran ini 
dikembangkan untuk siswa kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang. 
Sesuai dengan model yang digunakan oleh peneliti yaitu menggunakan 
model ADDIE maka  proses pengembangan adalah sebagai berikut : 
a. Analisis  
Pada tahap analisis adalah tahap dimana untuk menganalisis 
permasalahan yang ditemukan, bertujuan untuk mengetahui apakah 
masalah ini membutuhkan suatu solusi. Adapun beberapa kegiatan 
yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut : 
1) Validasi kesenjangan kerja  
Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan 
yang ditemukan di sekolah. Pada saat pra penelitian yang 
dilakukan pada tanggal 5 September 2020 di SDN Segaran 2 
Kab.Malang menunjukkan hasil yaitu kelemahan dalam 




agama  pada saat proses pembelajaran dimasa pandemi covid-
19. Inovasi yang dibutuhkan pada pandemi seperti ini yaitu 
terdapat pada media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Berdasarkan pengamatan peneliti pada 
proses pembelajaran guru masih menggunakan media 
pembelajaran konvensional berupa buku siswa saja sehingga 
suasana di kelas masih monoton dan masih didominasi oleh 
guru. 
Seperti yang kita ketahui bahwa pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial memiliki materi yang sangat beragam 
sehingga siswa membutuhkan media pembelajaran yang tepat 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dimasa pandemi 
covid-19. Sehingga peneliti merasa perlu untuk 
mengembangkan media pembelajaran berupa video yang mana 
bisa digunakan kapan saja dan dimana saja. Dengan begitu 
siswa dapat mendapat informasi secara baik. 
2) Menentukan tujuan  
Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan pada saat 
melakukan observasi, guru masih merasa kesulitan dalam 
mengembangkan materi keanekaragaman suku, ekonomi, 
budaya yang ada di indonesia, sehingga peneliti perlu 
mengembangkan media pembelajaran Virtual fieldtrip (VFT) 




3) Analisis peserta didik  
Analisis karakteristik peserta didik yang memiliki tujuan 
untuk mengidentifikasi karakteristik sesuai dengan tahap 
jenjang pendidikannya. Peneliti melakukan analisis ke peserta 
didik yaitu dengan cara wawancara terhadap guru kelas IV di 
sekolah untuk menentukan masalah yang dihadapi sekolah dan 
menentukan kebutuhan sekolah yang kiranya tepat untuk 
menyelesaikan masalah tersebut.  
Dari wawancara tersebut menemukan hasil yaitu di SDN 
Segaran 2 masih membutuhkan media interaktif yang menarik 
sehingga dapat membantu siswa yang masih dibawah kriteria.   
4) Sumber daya yang tersedia  
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah 
menganalisis sumber daya yang dibutuhkan serta yang tersedia 
pada sekolah. Adapun beberapa sumber daya adalah sebagai 
berikut :  
a) Sumber daya isi  
Berdasarkan permasalahan yang ditemukan serta 
berdasarkan hasil diskusi dengan guru kelas materi yang 
akan digunakan pada media Virtual fieldtrip adalah materi 
keanekaragaman sosial ekonomi budaya etnis dan agama 
yang memfokuskan pada materi rumah adat dan pakaian 




b) Sumber daya teknologi 
Sumber daya teknologi yang ada  di SDN Segaran 2 
sebenarnya sudah ada, tetapi guru belum bisa 
menggunakanya dengan maksimal untuk menunjang 
pembelajaran. 
c) Sumber daya instruksional 
Sumber daya instruksional meliputi subyek yang digunakan 
dalam penelitian yaitu siswa kelas IV dan objek  yaitu 
bertempat di SDN Segaran 2 Kabupaten Malang .  
d) Sumber daya manusia  
Adapun guru kelas IV SDN Segaran 2 memiliki 
pengalaman yang cukup memumpuni yang telah mengajar 
puluhan tahun di sekolah, sedangkan dosen ahli materi 
yaitu dosen S1 yang ahli dalam materi Ilmu Pengetahuan 
Sosial di tingkat sekolah dasar dan dosen ahli media yaitu 
dosen S1 yang ahli dalam media pembelajaran terutama 
video Virtual fieldtrip.  
e) Rencana kerja  
Rancangan kerja yang dilakukan oleh peneliti yaitu 
menentukan desain media yang sesuai dengan tingkat 
berfikir siswa. Setelah menentukan desain yang tepat yaitu 
menggunakan video yang mana media ini dapat  menunjang 




mana siswa dapat mengakses media setiap saat dan bisa 
dilakukan dimana saja. Tahap selanjutnya yaitu pembuatan 
media pembelajaran berbentuk video, kemudian akan di 
validasi oleh ahli media oleh ibu Vanissa Aviana 
Melinda,M.Pd , ahli materi oleh ibu Nuril Nuzulia,M.Pd dan 
ahli pembelajaran.oleh ibu Dwi Riningsih,S.Pd. Setelah 
divalidasi akan dilanjutkan dengan implementasi di kelas.  
c. Desain  
Tahap desain adalah tahap kedua dari prosedur pengembangan 
ini, yang mana kegiatan utama pada tahap ini yaitu merancang dan  
merancang apa saja kebutuhan yang diperlukan untuk tahap 
selanjutnya.  Adapun beberapa kegiatan yang dilakukan oleh peneliti 
pada tahap desain yaitu sebagai berikut : 
a) Pemilihan materi 
Materi yang akan diterapkan ke dalam media ini berdasarkan 
penemuan permasalahan yang ada di kelas IV  SDN Segaran 2 
Kab. Malang. Bahwasanya materi yang digunakan dalam media 
Virtual Fieldtrip adalah materi pembelajaran IPS materi 
keanekaragaman sosial, ekonomi,budaya, etnis dan agama yang 
mana materi ini perlu adanya visualisai yang jelas agar dapat 
memberikan pemahaman yang lebih kepada siswa. Materi ini 
terdapat pada buku siswa tema 1 adapun Kompetensi dasarnya 




Tabel 4.1 Kompetensi Dasar 
NO. Kompetensi Dasar 
3.2  Mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis 
dan agama di Provinsi setempat sebagai identitas bangsa 
Indonesia, serta hubungannya dengan karakteristik ruang. 
4.2 Menyajikan hasil identifikasi mengenai keragaman sosial, 
ekonomi, budaya, etnis dan agama di Provinsi setempat sebagai 
identitas bangsa Indonesia, serta hubungannya dengan 
karakteristik ruang. 
 
Setelah menentukan KD dari materi yang akan dijadikan sebagai 
isi dari media, kemudian peneliti mengembangan indikator dari 
KD yang telah ditentukan yang juga sudah dikonsultasikan pada 
guru  kelas IV di SDN Segaran 2 Kab. Malang. Adapun indikator 
yang telah dirancang oleh peneliti adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.2 Indikator  
NO Indikator 
3.2.1 Mengetahui keanekaragaman  rumah adat dan pakaian adat 
yang ada di Indonesia 
3.2.2 Memahami keanekaragaman  rumah adat dan pakaian adat 
yang ada di Indonesia 
3.2.3 Membedakan rumah dan pakaian adat antar suku yang ada di 
Indonesia 
Setelah indikator telah ditetapkan peneliti merancang materi yang 




guru dan buku siswa tematik kelas IV SDN Segaran 2 Kab. 
Malang dan juga peneliti melakukan survey lokasi yang sesuai 
dengan materi yang akan ditampilkan di media.  
b) Merancang desain produk  
Desain produk yang dikembangkan peneliti yaitu berbentuk video 
ekowisata yang dilakukan oleh peneliti yang mana menyajikan 
materi tentang rumah adat dan pakaian adat yang ada di 
indonesia. Video diambil di wisata Jawa Timur Park 1 di kota 
Batu menggunakan camera. Video diedit menggunakan aplikasi 
filmora x yang mana aplikasi ini harus menggunakan jaringan 
internet. Video didesain dengan memperhatikan gambar 
pendukung, warna dan tema yang menarik bagi siswa dan juga 
menentukan durasi video yang sesuai dengan karakteristik siswa.  
c) Penyususnan Instumen Validasi, Angket respon siswa terhadap 
kemenarikan media 
Tahap selanjutnya yaitu menyusun instrumen validasi materi, 
validasi media, validasi pembelajaran dan juga angket respon 
siswa untuk melihat kemenarikan media pembelajaran. Bentuk 
dari angket validasi berupa ceklist yang berisikan beberapa 
pertanyaan.yang memiliki 5 skala penilaian. dan pada angket 
validasi juga diberikan kolom kritik dan saran yang mana 




juga menyusun angket untuk siswa, yang manaa digunakan 
untuk mengetahui respon siswa tentang media yang telah 
dikembangakan, angket tersebut terdiri dari beberapa  
pernyataan yang  memiliki 5 skala penilaian.  
b. Pengembangan  
Pada tahap ini peneliti  mempersiapkan alat dan bahan yang 
akan digunakan untuk pembuatan media pembelajaran Virtual 
fieldtrip yaitu : 
1) Laptop yang sudah terinstall browser internet 
2) Aplikasi Filmora 
3) Camera  
4) Jaringan internet  
Setelah alat dan bahan sudah tersedia tahap selanjutnya yaitu 
melakukan pembuatan video pembelajaran. Pada tahap pembuatan 
video pembelajaran peneliti. merancang konsep dan alur video. 
Setelah menentukan alur video peneliti melakukan perekaman video 
menggunakan camera  yang bertempat di Jatimpark 1. Tahap 
selanjutnya yaitu pengeditan video menggunakan aplikasi filmora 
dengan memasukkan backsound , gambar, dan teks agar media lebih 
menarik siswa.  
Berikut merupakan hasil dari pembuatan Virtual fieldtrip  dari 





Gambar 4.1 Opening  
Pada gambar diatas merupakan bagian dari awal pembukaaan 
video tampilan pembukaan ini memiliki durasi 2  menit dengan 
backsound dan menampilkan subtitle di bagian bawah video. Pada 
opening menjelaskan tujuan dari video dan sebagai pengantar akan 













Tampilan selanjutnya yaitu menerangkan tempat pengambilan 
video yaitu bertempat di wisata Jatim Park 1 yang berlokasi di kota 
Batu. Setelah itu menampilkan tayangan memasuki wisata tersebut 
dengan tetap mematuhi  protokol kesehatan. Pada tampilan ini 
memiliki durasi 1 menit  dengan back sound ukulele dan dengan 
ditampilan subtitle dibagian bawah video.  
 
 
Gambar 4.3 Materi Suku Minang  
Tampilan ini menayangkan cuplikan video yang menerangkan 
tentang rumah adat dan pakian adat suku minang berdurasi 30 detik 
berisikan penjelasan singkat mengenai rumah adat suku minang dan 
pakaian adat suku minang. Memiliki backsound dan narasi serta 
subtitle dibagian bawah video yang memudahkan siswa untuk 





Gambar 4.4 Materi Suku Lampung  
Pada tampilan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku lampung. Cuplikan 
ini berdurasi 1 menit 20 detik yang memiliki backsound dan suara 
narasi agar siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan 









Gambar 4.5 Materi Suku Batak  
Pada tampilan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku batak. Cuplikan ini 
berdurasi 65 detik yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 
bagian bawah video.  
 
 




Pada tampilan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku dayak. Cuplikan ini 
berdurasi 2 menit yang memilik backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas.  
 
 
Gambar 4.7 Materi Suku Bali  
Pada tampilan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku bali. Cuplikan ini 
berdurasi 30 detik yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 






Gambar 4.8 Materi Suku Betawi  
Tayangan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku betawi. Cuplikan ini 
berdurasi 40 detik yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 
bagian bawah video. 
 
 




Tayangan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku banjar. Cuplikan ini 
berdurasi 45 detik yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 
bagian bawah video. 
 
Gambar 4.10  Materi Suku Mandar  
Tayangan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku mandar. Cuplikan ini 
berdurasi 1 menit  yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 






Gambar 4.11 Materi Suku Aceh  
Tayangan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku aceh. Cuplikan ini 
berdurasi  45 detik yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 
bagian bawah video. 
 
 




Tayangan diatas menayangkan cuplikan yang menjelaskan 
tentang rumah adat dan pakaian khas dari suku asmat. Cuplikan ini 
berdurasi 1 menit yang memiliki backsound dan suara narasi agar 
siswa dapat memahami dengan jelas dan ditambahkan subtitle di 
bagian bawah video. 
 
 
Gambar 4.13 Penutup  
Pada tayangan diatas merupakan tampilan penutup yang 
mengakhiri perjalanan virtual fieldtrip. Berdurasi 1 menit dan 







Gambar 4.14 Profil Pengembang  
Pada tampilan terakhir sidarankan untuk memaparkan biodata 
atau profil pengembang yang mana berisis tentang nama, tempat 
tanggal lahir dan juga pendidikan yang sedang ditempuh 
pengembang. Keseluruhan video ini berdurasi 15 menit 11 detik 
dengan format mp4. Video ini adalah media audio visual yang mana 
dapat diakses melalui media elektronik yang mendukung format 
mp4. 
 Setelah media pembelajaran selesai diproduksi tahap 
selanjutnya yaitu media diupload diplatform online seperti Youtube 
dan google drive atau di bakar dimasukkan ke CD agar media mudah 
digunakan oleh siswa.  
B. Pengujian Kevalidan Media Pembelajaran Video Virtual Fieldtrip  
Setelah menghasilkan video pembelajaran, tahap selanjutnya yaitu 
pengujian terhadap media pembelajaran. Dalam tahap pengujian media akan 




ada revisi lagi. Pengujian ini dilakukan agar materi dan media sesuai dan tidak 
melenceng dari RPP.  
1. Hasil Validasi Ahli Materi  
Media pembelajaran yang diserahkan ke ahli materi berupa video 
pembelajaran Virtual fieldtrip. Validasi materi dilakukan pada tanggal 17 
Juli 2021 oleh bu Nuril Nuzulia,M.Pd selaku dosen ahli materi.  
a. Data kuantitatif  
Hasil validasi ahli materi oleh Ibu Nuril Nuzulia,M.Pd dipaparkan 
pada tabel 1 lampiran 8. 
b. Analisis data kuantitatif  
 
Berdasarkan hasil validasi tersebut, media melalui tahap validasi 
memperoleh nilai 83% yang berarti  valid/layak digunakan dalam 
proses belajar siswa, ahli media memberikan saran sehingga perlu 
melakukan revisi. 
c. Data Kualitatif  
Data kualitatif diperoleh peneliti dari kritik dan saran yang diberikan 
oleh ahli materi yaitu ibu Nuril Nuzulia,M.Pd. pemaparan hasil saran 
oleh ahi materi dapat dilihat pada tabel 2 lampiran 8. Setelah media 
pembelajaran selesai direvisi media pembelajaran kemudian bisa 













2. Hasil Validasi Ahli Media  
Media pembelajaran yang diserahkan ke ahli media berupa video 
pembelajaran virtual fieldtrip. Validasi media dilakukan pada tanggal 23 
Juli 2021 oleh Vanissa Aviana Melinda,M.Pd selaku dosen ahli media. 
Berikut merupakan hasil validasi dari ahli media: 
a.  Data Kuantitatif  
Hasil validasi media oleh ibu Vanissa Aviana Melinda,M.Pd dapat 
dilihat pada tabel 4 lampiran 8. 
b. Analisis data kuantitatif 
 
Berdasarkan hasil validasi tersebut, media melalui tahap validasi 
memperoleh nilai 84% yang berarti  valid/layak digunakan dalam 
proses belajar siswa, ahli media memberikan saran sehingga perlu 
melakukan revisi 
c. Data Kualitatif  
Pada data kualitatif diperoleh peneliti dari kritik/saran oleh ahli media 
yaitu Ibu Vanissa Aviana Melinda,M.Pd. Pemaparan dari saran oleh 
ahli media terdapat pada tabel 3 lampiran 8. Setelah produk di revisi 















3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran  
Media pembelajaran yang diserahkan ke ahli pembelajaran berupa video 
pembelajaran Virtual Fieldtrip. Validasi ini dilakukan pada tanggal 21 Juli 
2021 oleh ibu Dwi Riningsih ,S.Pd selaku guru kelas IV SDN Segaran 2.  
a. Data kuantitatif  
Hasil validasi  ahli pembelajaran berupa angket yang dipaparkan pada 
tabel 5 lampiran 8. 
b. Analisis data kuantitaif  
 
Berdasarkan hasil validasi tersebut, media melalui tahap validasi 
memperoleh nilai 87% yang berarti sangat valid, guru ahli 
pembelajaran tidak memberikan saran, sehingga tidak merevisi 
produk sesuai dengan saran guru ahli pembelajaran.  
c. Data Kualitatif  
Data kualitatif diperoleh oleh kritik dan saran dari ahli pembelajaran 
yaitu ibu Dwi Riningsih,S.Pd. Pemaparan hasil kritik dan saran oleh 
















C. Kemenarikan Media Pembelajaran Virtual Field Trip  
1. Analisis Kemenarikan Produk 
Penilaian dan respon siswa terhadap media pembelajaran video 
Virtual fieldtrip dengan memberikan angket untuk menentukan tingkat 
kemenarikan diberikan kepada siswa kelas IV yang berjumlah 20 orang. 
Berikut merupakan hasil penilaian angket dari siswa kelas IV SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang terhadap media pembelajaran video Virtual 
fieldtrip.  
Hasil dari angket yang berikan kepada siswa untuk mengetahui 
respon siswa terhadap media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 7 
lampiran 8 dengan keterangan sebagai berikut:  
Aspek penilaian 1 : Apakah petunjuk penggunaan media video Virtual 
fieldtrip ini telah disampaikan dengan baik 
Aspek penilaian 2 : Apakah bahasa yang digunakan di dalam video ini 
mudah dipahami 
Aspek penilaian 3 : Apakah video Virtual fieldtrip  ini dapat mendorong 
rasa ingin tahu anda 
Aspek penilaian 4 : Apakah video Virtual fieldtrip  ini menambah 
pengetahuan anda 
Aspek penilaian 5 : Apakah video Virtual fieldtrip  ini menarik serta 
contoh dalam video sesuai dengan materi 





Aspek penilaian 7 : Apakah video Virtual fieldtrip  ini dapat digunakan 
kapan saja dan dimana saja 
Aspek penilaian 8 : Apakah tampilan video Virtual fieldtrip  ini memiliki 
gambar yang jelas 
Aspek penilaian 9 : Apakah suara dari media video Virtual fieldtrip  ini 
jelas 
Aspek penilaian 10 : Apakah media pembelajaran video Virtual fieldtrip 
ini cocok digunakan untuk menunjang pembelajaran 
di kelas 
 
Berdasarkan angket respon siswa yang sudah di paparkan pada tabel 
diatas  menunjukkan bahwa media pembelajaran Virtual Fieldtrip ini 
sangat menarik dengan persentase 93,3 %.  Bahwasanya media ini sangat  
menarik bagi siswa dan dalam pembelajaran di kelas. Selanjutnya 
dipaparkan dalam data hasil wawancara. Yang pertama data hasil 
wawancara dari guru kelas IV SDN Segaran 2 sebagai berikut: 
Pertanyaan: Bagaimana proses pembelajaran IPS di kelas IV SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang? 
Jawaban: Proses pembelajaran IPS di kelas IV SDN Segaran 2 
Kabupaten Malang sudah bagus, akan tetapi mungkin saya sebagai 
guru memerlukan inovasi baru untuk mengembangkan metode atau 













bosan dengan pembelajaran IPS, apalagi sekarang ini 
pembelajarannya daring dan PPKM, jadinya terbatas dalam hal 
apapun. 
Pertanyaan: Apakah siswa senang mengikuti pembelajaran IPS yang 
dilakukan oleh guru? 
Jawaban: Sejauh ini masih senang, tetapi lumayan banyak juga yang 
bosan. Mungkin efek pembelajaran daring ya mbak. Kan mereka 
jadinya tidak bisa merasakan secara langsung serunya pembelajaran 
di kelas atau di luar kelas. 
Pertanyaan: Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa mempunyai 
motivasi yang lebih dalam menjalani proses belajar khususnya kelas 
IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang? 
Jawaban: Kalau untuk sekarang ini, berhubung pembelajaran masih 
daring, sepertinya motivasi terbesar mereka ya orang tua dan guru. 
Tapi ya paling besar dari orang tua, karena kan guru tidak bisa 
memberi motivasi secara langsung seperti ketika di kelas. 
2. Implementasi  
Pada tahap implementasi dilaksanakan setelah produk media selesai 
divalidasi oleh para validator. Kegiatan implementasi atau uji coba 
lapangan media virtual fieldtrip diterapkan kepada 20 siswa kelas IV 
SDN Segaran 2 Kab.Malang. Media pembelajaran Virtual fieldtrip 
diterapkan pada saat proses pembelajaran di kelas. Pembelajaran 
dilakukan secara luring di kelas menggunakan LCD proyektor.. Siswa 
akan diberikan angket dan soal evaluasi media pembelajaran setelah 
melakukan pembelajaran dan diterapkannya media pembelajaran virtual 
fieldtrip untuk mengetahui kemenarikan produk . Faktor pendukung pada 




pembelajaran dan diterapkannya media. Pada proses pembelajaran 
terdapat kendala yaitu laptop yang digunakan untuk memutar vidio tiba-
tiba mati dan segera diatasi dengan mengganti laptop yang lain.  
3. Evaluasi 
Pada tahap evaluasi untuk mengetahui apakah media pembelajaran  
Virtual fieldtrip pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial terutama 
materi keanekaragaman yang dihasilkan. Pengukuran terhadap media ini 
yaitu melalui pemberian angket kepada siswa, dimana angket diberikan 
sesudah media di terapkan di dalam kelas. Peneliti melakukan evaluasi 
disetiap tahapan pengembangan media dengan cara berkonsultasi dengan 
ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran serta dosen pembimbing. 
Peneliti melakukan analis hasil dari validasi dan uji coba pada siswa. 
Adapun beberapa kegiatan evaluasi yang dilakukan oleh peneliti 
adalah sebagai berikut:  
a. Evaluasi disetiap akhir tahapan yang mana kegiatan evaluasi ini 
berdasarkan hasil konsultasi bersama dosen pembimbing serta beberapa 
pihak yang berperan dalam tahap tersebut.  
b. Evaluasi aspek performance, evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui 
kualitas serta kelayakan produk yang diketahui melalui analisis data 
validasi.  
c.  Evaluasi aspek Preception (Presepsi), kegiatan dalam evaluasi ini 
adalah melakukan analisis data yang diperoleh dari angket respon siswa 




Evaluasi juga dilakukan pada materi yang disampaikan pada media. 
Evaluasi yang diberikan berupa soal tes untuk siswa kerjakan tentang 
materi tersebut. Hasil evaluasi materi yang diberikan pada siswa SDN 
Segaran 2 dapat dilihat pada tabel 12 lampiran 8. Berdasarkan tabel 
tersebut, dapat diketahui perhitungan rata-rata dari nilai evaluasi siswa 
sebagai berikut: 
 
Dari rata-rata hasil nilai evaluasi siswa tersebut, dapat diketahui 
bahwa rata-rata siswa memahami materi yang disampaikan pada media 
pembelajaran Virtual fieldtrip. Hal tersebut karena hasil dari nilai 
evaluasi media ini diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 
memiliki KKM 75.  
4. Analisis Pengembangan Media 
Produk media yang dikembangkan oleh peneliti yaitu 
pengembangan media pembelajaran Virtual fieldtrip.  Media Virtual 
fieldtrip merupakan produk media yang memiliki tujuan untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa terutama pada materi 
keanekaragaman rumah adat dan pakaian adat pada kelas IV SDN 
Segaran 2 Kabupaten Malang. Media ini termasuk dalam media 
audiovisual yang dapat digunakan siswa dengan mudah. 
Rata-rata =










Pengembangan media disesuaikan dengan karakteristik dan 
kebutuhan siswa yang mana siswa masih dalam tahapan yang kongkrit39. 
Media pembelajaran Virtual fieldtrip menyajikan tampilan video beserta 
gambar atau ilustrasi yang mudah dipahami oleh siswa yang mana siswa 
dapat melihat langsung bentuk dari materi rumah adat maupun pakaian 
adat suku yang ada di Indonesia. Di masa pandemi pembelajaran 
mengalami perubahan yang semula dilakukan dengan pembelajaran 
luring berubah menjadi pembelajaran daring yang mengharuskan siswa 
untuk belajar dirumah. 
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A. Pembahasan Hasil Media Virtual FieldTrip pada Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas IV 
A. Prosedur Pengembangan Media Virtual Fieldtrip 
Media Virtual Fieldtrip dalam penelitian ini dikembangkan dengan 
mengadaptasi model pengembangan ADDIE, yang mana model 
pengembangan ini memiliki lima tahapan prosedur pengembangan 
(analisys, desain, development, implementation, evaluation).  
Model pengembangan ini dipilih dikarenakan prosedurnya yang 
sederhana dan mudah dipahami, namun sistematis dan rinci. Hal itu sesuai 
dengan pendapat Purnamasari yang berpendapat bahwasanya model 
pengembangan ADDIE sangat cocok untuk digunakan dalam 
pengembangan media video dan media cetak, yang mana model ini 
memiliki 5 komponen yang saling berkaitan dan sistematis. Karenya model 
ini bersifat sederhana dan terstruktur secara sistematis maka lebih mudah 
dipahami oleh pendidik40. Tegeh & Kirna juga mengemukakan bahwa 
Model ADDIE ini disusun secara terprogram dengan kegiatan yang 
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sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan 
media belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak41 
  Menurut Brunch Konsep evaluasi dalam model pengembangan 
ADDIE adalah bagaimana peneliti mampu mengevaluasi keseluruhan 
model, dimana produk yang dikembangkan akan dievaluasi diakhir dari 
setiap tahapan42. Hal ini juga dilakukan oleh peneliti dalam pengembangan 
Virtual Fieldtrip ini, dimana peneliti melakuakan proses revisi media 
disetiap akhir tahapan yang mengacu dari saran dan komentar dari para 
validator serta arahan dari dosen pembimbing, tujuannya adalah untuk 
terciptanya produk akhir yang layak serta efektif digunakan. Hal itu juga 
sependapat dengan tegeh (2014) yang menjelaskan bahwa Kelebihan dari 
model pengembangan ADDIE yaitu adanya evaluasi di setiap tahapan 
sehingga dapat meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan produk 
pada tahap akhir model ini43. 
Dalam pengembangan media Virtual Fieldtrip, peneliti telah 
melakukan kelima tahapan model pengembangan ADDIE tersebut. setiap 
prosedur dilakukan secara sistematis agar terciptanya media yang baik. 
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B. Kevalidan Media Pembelajaran Virtual Fieldtrip 
Tujuan Media Virtual Fieldtrip dikembangkan bertujuan agar dapat 
membantu dalam proses pembelajara, mempermudah penyampaian materi 
serta meningkatkan motivasi belajar. Untuk mencapai tujuan tersebut 
media harus memenuhi kategori yang layak sebelum diimplementasikan 
pada siswa.  
Berkaitan dengan kelayakan media, Azhar Arsyad (1997: 76-77) 
menyatakan bahwa kriteria media yang baik yaitu: 1) sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai; 2) tepat untuk mendukung isi pelajaran; 3) praktis, 
luwes, dan tahan; 4) guru terampil menggunakannya; 5) pengelompokan 
sasaran; dan 6) mutu teknis.44 Kemudian menurut Nana Sudjana kriteria 
media yang baik yakni 1) ketepatan media dengan tujuan pengajaran; 2) 
dukungan terhadap isi bahan pelajaran; 3) kemudahan memperoleh media; 
4) keterrampilan guru dalam menggunakannya; 5) tersedia waktu untuk 
menggunakannya; dan 6) sesuai dengan taraf berfikir anak.45 
Pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media tidak semua media 
bisa langsung digunakan, media harus mempunyai tingkat kelayakan yang 
jelas, hal itu sejalan dengan R Amrullah yang menyatakan bahwa 
kelayakan media ditinjau dari 2 aspek yaitu kelayakan materi yang meliputi 
kesesuaian isi media dengan konsep mutasi, dan kesesuaian isi media 
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dengan tujuan pembelajaran. sedangkan kelayakan media meliputi format 
media, kualitas media dan kesesuaian konsep46. oleh karena itu peneliti 
pelakukan kegiatan validasi yang meliputi validasi pada ahli matri dan ahli 
media dan ahli pembeljaran. 
Adapun hasil dari validasi oleh para ahli menyatakan bahwa media 
pembelajaran Virtual fieldtrip layak/valid digunakan sebagai media 
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli materi sebesar sebesar 83%, 
kemudian dari ahli media senilai 84%, dan dari hasil validasi ahli 
pembelajaran sebesar 87% yang mana termasuk kedalam kategori 
layak/valid. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media Virtual Fieldtrip 
masuk kedalam media yang valid dan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
Media Virtual Fieldtrip juga memiliki beberapa keunggulan yang 
mana menambah nilai kelayakan dari media tersebut. keunggualan Virtual 
Fieldtrip diantaranya yaitu.  
a) Memiliki tampilan yang menarik, yang mana media bukan hanya 
berisikikan teks bacaan saja melaikan terdapat visualisasi materi yang 
jelas serta memadukan beberapa yang cerah. 
b) Siswa dapat memahami matari yang susah dijangkau, yang mana 
memberikan kesempatan yang lebih, dengan memungkinkan 
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pengamatan yang dilakukan tanpa harus berada di tempat sebenarnya 
atau memiliki kesempatan untuk mendapat penjelasan dari ahlinya47. 
c) Media Virtual Fieldtrip dapat dioperasikan dimana saja dan kapan saja, 
yang mana dapat diimplementasikan secara daring maupun luring. 
d) Meningkatkan minat belajar siswa, dimana siswa tidak hanya 
mendengarkan guru menjelaskan materi, tapi siswa juga disuguhkan 
visualisasi dari berbagai rumah adat yang belum pernah mereka lihat 
sebelumnya. 
C. Kemenarikan Media Virtual Fieldtrip  
Selain media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai, menurut Azhar Arsyad media pembelajaran juga harus dapat 
meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa hingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, serta interaksi yang lebih atara siswa dan 
lingkungannya.48 
Media Virtual Fieldtrip didesain dengan tampilan yang menarik, yang 
mana media Virtual Fieldtrip menggunakan kualitas video yang bagus dan 
menggunakan perpaduan warna yang cerah. Pemilihan warna yang cerah 
tersebut bertujuan meningkatkan semangat belajar siswa dalam memahami 
materi, hal tersebut juga dijelaskan oleh Sawi & Rina, bahwa saat 
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melaksanakan tugas kognitif, warna adalah salah satu komponen yang dapat 
membantu untuk meningkatkan kemampuan individu siswa49 
Kemenarikan media Virtual Fieldtrip juga dibuktikan dengan Hasil dari 
respon siswa terhadap kemenarikan media yang menunjukkan persentase 
93,3 %, yang mana skor tersebut masuk kedalam kategori sangat menarik. 
Hal itu sejalan dengan respon positif siswa yang diamati peneliti pada saat 
proses pembelajaran menggunakan media Virtual Fieldtrip. 
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A. KESIMPULAN  
Berdasarkan proses pengembangan dan pengujian coba media pembelajaran 
Virtual fieldtrip pada siswa kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran video virtual fieldtrip dikembangkan 
menggunakan model pengembangan ADDIE (analisys, desain, 
development, implementation, evaluation) yang terdiri sebagai berikut  
a. Analisis dalam tahap analisis peneliti melakukan langkah-langkah 
yaitu validasi kesenjangan kinerja, menetapkan tujuan, 
menganalisis peserta didik, menganalisis sumber daya yang 
tersedia yaitu sumber daya manusia, sumber instruktusional, 
sumber daya isi pada saat melakukan pra penelitian.  
b. Desain pada tahap desain penelti memilih dan menentukan materi 
dan merancang media. 
c. Pengembangan, pada tahap ini rancangan media dikembangkan 
menjadi sebuah produk media melalui proses validasi dan 
konsultasi kepada ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. 
Sehingga memperoleh nilai dari hasil validasi materi sebesar 83%, 
kemudian dari ahli media senilai 84%, dan dari hasil validasi ahli 




d. Implementasi, uji coba media pembelajaran dilakukan kepada 
siswa kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang yang berjumlah 
20 orang siswa. Pada tahap ini dilakukan penilaian untuk respon 
kemenarikan media pembelajaran. 
e. Evaluasi, pada tahap ini dilakukan untuk memperbaiki 
kekurangan yang ada di media Virtual fieldtrip dan untuk 
melakukan evaluasi terhadap media. 
2. Hasil dari validasi oleh para ahli menyatakan bahwa media 
pembelajaran Virtual fieldtrip layak/valid digunakan sebagai media 
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli materi sebesar sebesar  83%, 
kemudian dari ahli media senilai 84%, dan dari hasil validasi ahli 
pembelajaran sebesar 87% yang mana termasuk kedalam kategori 
layak/valid.  
3. Hasil kemenarikan media pembelajaran vidio virtualfield trip 




B. SARAN  
Berdasarkan hasil dari data penelitian terkait Pengembangan Media 
Pembelajaran Virtual fieldtrip Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
Kelas IV  adalah sebagai berikut :   
1. Saran Pemanfaatan Produk 
a. Media  Virtual fieldtrip digunakan dalam proses belajar siswa pada 
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial pada materi rumah adat dan 
pakaian adat pada kelas IV ditingkat SD. 
b. Media Virtual fieldtrip dapat dilakukan dalam pembelajaran secara 
Daring (Dalam jaringan) maupun secara Luring (Luar Jaringan) 
2. Saran Untuk Pengembang Lanjutan  
Pengembang lanjutan dapat memperhatikan resolusi pada saat media 
di upload di platform media sosial sehingga kualitas video tetap baik dan 
besar harapannya peneliti untuk pengembang selanjutnya agar dapat 
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LAMPIRAN 4 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
 
RPP KELAS IV 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
 
Satuan Pendidikan : SDN Segaran 2  
Kelas/Semester : IV/1 (satu) 
Tema/Sub tema : Indahnya Kebersamaan/Keberagaman Budaya Bangsaku 
Waktu : 1 x pertemuan (6 x35 menit) 
 
A. Kompetensi Inti 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam 
berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) 
dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya 
yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 
mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
Matematika 
Kompetensi Dasar: 
3.8 Menjelaskan segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. 
4.8 Mengidentifikasi segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. 
 
Indikator 
3.8.3 Menjelaskan segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. 




3.3 Memahami dasar-dasar gerak tari daerah. 
4.3 Meragakan dasar-dasar gerak tari daerah. 
 
Indikator 
3.3.2 Menjelaskan dasar-dasar gerak tari Bungong Jeumpa dalam posisi duduk 




3.2 Memahami keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama di provinsi setempat 





4.2 Menceritakan keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama di provinsi setempat 
sebagai identitas bangsa Indonesia. 
 
Indikator 
3.2.2 Menjelaskan keragaman sosial dan budaya provinsi setempat sebagai identitas bangsa 
Indonesia secara tertulis dan lisan. 
4.2.2 Menyajikan keragaman sosial dan budaya provinsi setempat sebagai identitas bangsa 
Indonesia secara tertulis dan lisan. 
 
A. Tujuan Pembelajaran: 
1. Dengan bercerita, siswa mampu menceritakan keragaman sosial dan budaya provinsi 
setempat dengan percaya diri 
2. Dengan mencoba, siswa mampu menemukan bangun datar dari susunan korek api 
dengan teliti 
3. Dengan bernyanyi, siswa mampu mempraktikan gerak dasar tari daerah dengan kreatif 
 
B. Materi Pembelajaran : 
 Menceritakan keragaman sosial dan budaya provinsi setempat 
 Menemukan bangun datar dari susunan korek api 
 Mempraktikan gerak dasar tari daerah 
 
C. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
 Pendekatan : Saintifik 
 Metode: Ceramah,Diskusi, Penugasan, Eksplorasi dan demonstrasi 
 
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
KEGIATAN DEKSKRIPSI KEGIATAN 
ALOKASI 
WAKTU 
Pendahuluan 1. Siswa memulai kegiatan dengan berdoa. 
2. Siswa bersama guru melakukan tanya jawab tentang kebudayaan 
Indonesia. 
3. Siswa diminta untuk mendiskusikan apa saja kebudayaan Indonesia 
yang membuat para siswa bangga sebagai sebuah stimulus untuk 
kegiatan inti. 
10 menit 
Kegiatan Inti 1. Siswa membaca teks mengenai tradisi pemberian nama anak di Bali 
(mengamati) (buku teks tematik terpadu 4a, halaman 25-26) 
2. Siswa dibimbing mengamati keberagaman sosial dan budaya yang ada 
dalam cerita tersebut (mengamati) 
3. Siswa distimulus untuk mengemukakan pertanyaan yang 
berhubungan dengan kergaman sosial dan budaya di provinsi 
setempat. (menanya) 
4. Siswa kemudian menceritakan di depan kelas keragaman budaya di 








 5. Guru kemudian menerapkan media pembelajaran vidio virtual field trip  
di kelas . 
6. Guru kemudian membuat kelompok dari beberapa siswa untuk 
melakukan kegiatan menyusun bangun datar dari korek api. (buku teks 
tematik terpadu 4a, halaman 27) 
7. Dengan bimbingan   guru,   siswa   melakukan   percobaan   tersebut 
(menalar) 
8. Dengan bimbingan guru, siswa membahas tentang hasil percobaan dan 
menyampaikannya di depan kelas. (mengkomunikasikan) 
9. Pada pertemuan sebelumnya siswa telah mempelajari beberapa 
gerakan tari bungo jeumpa, pada pertemuan kali ini guru akan 
meminta siswa untuk melakukan tari bungo jeumpa di depan kelas 
secara berkelompok. (buku teks tematik terpadu 4a, halaman 27-28) 
10. Pada   akhir    kegiatan,    siswa    diminta    untuk    merangkum    dan 





1. Siswa membuat kesimpulan kegiatan hari ini. 
2. Siswa menuliskan refleksi dari kegiatan yang telah dilakukan. 
15 menit 
 
A. Sumber, alat dan media pembelajaran 
◾ Buku Tematik Terpadu Tema Indahnya Kebersamaan (4a) 
◾ Korek Api Kayu 
◾ Media pembelajaran vidio virtual field trip 
 
B. Penilaian 






Rasa Ingin Tahu Kerjasama Tekun ketelitian 
SB B C K SB B C K SB B C K SB B C K 
1                  
2                  
3                  
dst                  
Catatan: 
SB = sangat Baik; B= Baik; C= Cukup; K= Kurang 
Berilah tanda centang (🗸) pada kolom yang sesuai 
 
2. Penilaian Pengetahuan 
Instrumen penilaian: tes tertulis (skala 1—100) 
 
3. Penilaian Keterampilan 




Rubrik Penilaian Becerita mengenai Keragaman Sosial dan Budaya Provinsi Setempat 
 
Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu Pendampingan 


































































































Rubrik Penilaian Mempraktikkan Gerak dasar Tari Daerah 
 
Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu Pendampingan 








































• Sikap tubuh yang 
sesuai dengan tarian 
yang dibawakan. 
• Gerakan yang 
dibawakan sesuai 
dengan irama. 
• Gerakan yang 
dibawakan sesuai 
dengan tempo sehingga 







































































tarian. Pesan dari 






























• Percaya diri saat 
























percaya diri dan 
kurang bisa berinteraksi 







percaya diri dan 
bisa berinteraksi 




Malang, 9 September  2021 
 
Kepala Sekolah Guru Kelas IV 
 
 
Drs. Tukiman . Dwi Riningsih, S.Pd 



































INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBEAJARAN PADA MEDIA 
PEMBELAJARAN VIDIO VIRTUAL FIELD TRIP 
UNTUK PEMBELAJARAN IPS 
AHLI PEMBELAJARAN 
Nama  : Dwi Riningsih, S.Pd 
Jabatan : Guru Kelas IV 
Instansi : SDN Segaran 2 Kabupaten Malang  
 
Petunjuk Pengisian : 
Mohon untuk mengisi identitas pada tempat yang telah disediakan. 
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Ibu 
sebagai Ahli Media tentang kualitas media pembelajaran. 
Mohon diberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan 
mencantumkan tanda (√) berdasarkan pedoman penilaian yang disediakan. 
Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai 
Ahli Media akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan kualitas 
produk ini. 
Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
Pedoman Penilaian : 
Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan ke 
dalam simbol angka sebagai berikut : 
Sangat baik = 5 
Baik  = 4 
Cukup  = 3 
Buruk  = 2 







A. Penilaian Kelayakan Aspek materi   
NO. Pertanyaan Pilihan Jawaban 
5 4 3 2 1 
1. Materi yang disampaikan sesuai dengan 
Kompetensi Dasar dan tujuan pembelajaran  
 √    
2. Konsep dan definisi yang disajikan sesuai 
dengan konsep pembelajaran Ilmu 




   
3. Apersepsi yang dikandung dalam cerita dapat 
menguatkan ingatan siswa pada materi yang 
telah terlebih dahulu dipelajari. 
  
√ 
   




    
5. Materi rumah adat dan pakaian adat dibahas 
dengan runtut  
 
√ 
    
6. Materi rumah adat dan pakaian adat sudah 
mencakup pada  isi vidio  
 
√ 
    




    
8. Contoh yang disajikan jelas dan mendukung 
pemahaman siswa  
  
√ 
   




   
10. Aspek pembelajaran mencakup 
kognitif,psikomotorik dan afektif yang padu 



















5 4 3 2 1 
1.  Kemenarikan 
tampilan awal 
media. 
Penyajian vidio pada 
tampilan awal 
memberi kesan positif 
sehingga mampu 




   
2.  Keteraturan desain 
media. 
Desain media telah 
teratur dan konsisten. 
  
√ 
   
3.  Kebahasaan  Bahasa yang 
digunakan mudah 
dipahami oleh siswa   
 
√ 
    
4.  Kesesuaian media 
pembelajaran vidio 
dengan materi. 
Ketepatan media  
pembelajaran vidio 






    







   
6.  Kemampuan 
mendorong rasa 
ingin tahu siswa. 
Bahasa yang 
digunakan mendorong 






    
7.  Kualitas Media 
Pembelajaran vidio 
Kualitas resolusi pada 
vidio Virtual Field 
Trip jelas  
  
√ 






1.  Kesesuaian cerita, 
vidio dan materi. 
Adanya kesesuaian 
dari penyajian vidio, 
alur cerita dan materi. 
  
√ 
   















    
 




Dengan ini, dinyatakan bahwa media pembelajaran vidio Virtual Field Trip  
ini layak/tidak layak)* untuk diimplementasikan dalam pembelajaran. 
 
 
Malang, 21 Juli 2021 
Validator ahli pembelajaran  
 
 
Dwi Riningsih S.Pd  
(NIP 196701012007012036) 





ANGKET RESPON SISWA  
Nama  : 
No. Absen : 
Kelas  : 
Hari/Tanggal : 
Asal Sekolah : 
A. Petunjuk Pengisian angket : 
1. Pada angket ini terdapat 10 butir pertanyaan. Berilah jawaban yang 
benar-benar cocok dengan pilihanmu. 
2. Jawabanlah dengan jujur jangan mudah dipengaruhi oleh jawaban 
pernyataan lain maupun teman lain. 
3. Berilah jawabanmu dengan menggunakan tanda centang (√)  pada 
lembar jawaban yang tersedia  
 
Keterangan pilihan jawaban : 
STS : Sangat Tidak Setuju 
TS : Tidak Setuju 
S : Setuju 






N0. Pertanyaan Pilihan Jawaban 
STS TS S SS 
1. Apakah petunjuk penggunaan media vidio 
Virtual Field Trip ini telah disampaikan 
dengan baik  
    
2. Apakah bahasa yang digunakan di dalam 
vidio ini mudah dipahami 
    
3. Apakah vidio Virtual Field Trip  ini dapat 
mendorong rasa ingin tahu anda  
    
4. Apakah vidio Virtual Field Trip  ini 
menambah pengetahuan anda  
    
5.  Apakah vidio Virtual Field Trip  ini 
menarik serta contoh dalam vidio sesuai 
dengan materi  
    
6. Apakah  vidio Virtual Field Trip  ini mudah 
dioperasikan  
    
7. Apakah vidio Virtual Field Trip  ini dapat 
digunakan kapan saja dan dimana saja  
    
8.  Apakah tampilan vidio Virtual Field Trip  
ini memiliki gambar yang jelas  
    
9. Apakah suara dari media vidio Virtual 
Field Trip  ini jelas  
    
10. Apakah media pembelajaran vidio Virtual 
Field Trip ini cocok digunakan untuk 
menunjang pembelajaran di kelas  












































































































































































































































NO. Kritik/Saran  Tindak Lanjut 
1. Video Virtual fieldtrip Layak 
digunakan namun denga nada 
beberapa hal yang harus direvisi 
terlebih dahulu, salah satunya 
adalah mengenai huruf pada 
video terutama pemilihan huruf 
dan ukurannya yg mana masih 
kurang jelas saat dibaca.  Selain 
itu mengenai audio tidak 
dicantumkan, saran saja agar 
instrument lebih dikecilkan agar 
suara yang menjelaskan 
mengenai materi lebih terdengar 
jelas. 
Mengubah ukuran huruf dan 
mengubah pemilihan huruf 
agar dapat dibaca dengan 
jelas. Mengecilkan volume 
backsound agar dapat di 
















NO Kritik/Saran Tindak Lanjut  
1. Semoga menjadi media 















1.  Ahmad Ariq Nur Fauzi 85 
2.  Ahmad Nuril Famini 90 
3.  Citra Dwi Ayu Agustin Ramadhani 95 
4.  Farellian Liaykal Pratama 90 
5.  Febrio Keysa Alcaresta 87,5 
6.  Hanafi Jouan Ricardo  85 
7.  Ilham Satrio Adi  80 
8.  Jaykaleo Fazriel Alfiansyah  80 
9.  Keyza Oktashevia Anaszkya 77,5 
10.  Khusnia Risty Wulandari 85 
11.  Lela Nur Juwariyah 90 
12.  Miftakhul Jannah 90 
13.  Nabil Muhammad Alif 85 
14.  Rizal Devan Ardian Prayoga 87,5 
15.  Rizky Febriano 85 
16.  Rafi’i Aji Razakki 90 
17.  Raihan Dika Firmansyah 80 
18.  Safarina Aurel Risty 85 
19.  Zazkia Putri Maulida 90 







LAMPIRAN 10 HASIL OBSERVASI
LEMBAR OBSERVASI SISWA 
Mata Pelajaran : Tematik (Pembelajaran IPS) 
Hari, Tanggal  : Selasa, 7 September 2021 
Kelas   : IV 
Sekolah  : SDN Segaran 2 Kabupaten Malang 
NO INDIKATOR ASPEK YANG DIAMATI DESKRIPSI 
1.  Tekun dalam mengerjakan 
tugas  
a. Siswa mengerjakan 
latihan soal yang 
diberikan guru 
Dari 20 siswa ada 8 siswa yang 
menunggu bimbingan guru 
dalam mengerjakan soal. 
b. Siswa 
mengumpulkan 
tugas tepat waktu  
Dari 20 siswa ada 5 siswa yang 
tidak tepat waktu dalam 
mengumpulkan tugas 
c. Siswa mengerjakan 
tugas yang 
diberikan tuntas  
Dari 20 siswa ada 7 siswa yang 
tidak semua soal dikerjakan 
atau ada yang belum tuntas 
2.  Keuletan dalam 
menghadapi kesulitan 
a. Sikap siswa saat 
diberikan latihan 
soal yang cukup 
sulit oleh guru 
Ada beberapa siswa yang 
mengeluh saat diberikan tugas  
3. Menunjukkan minat 
belajar pada materi  




Siswa cenderung pasif ketika 
materi disampaikan dan tidak 
menunjukkan ketertarikan 
terhadap materi   
b. Siswa bertanya saat 
proses penjelasan 
materi 
Tidak ada siswa yang bertanya 




Sebagian siswa ada yang 
mengobrol sendiri, minum saat 
pembelajaran, dan bermain 
dengan temannya. 
d. Keterlibatan dalam 
kegiatan belajar 
Hanya guru yang aktif dalam 
pembelajaran. 




Ada beberapa siswa yang 
mencatat penjelasan guru. 
4. Lebih senang 
menyelesaikan sendiri dan 
tidak bergantung pada 
orang lain   
a. Siswa mencari 
sumber belajar 
dibuku lain atau 
internet  
Saat pembelajaran tidak ada 
yang membawa buku selain 
dari sekolah  
b. Siswa mengerjakan 
tugas yang 











Ada beberapa siswa yang 
mencontek temannya 
5. Merasa cepat bosan jika 
diberi tugas rutin yang 
bersifat mekanis atau 
berulang 
a. Siswa merasa tidak 
nyaman ketika 
diberi tugas yang 
bersifat berulang 
Ada beberapa siswa yang 
protes karena tugas yang 
diberikan setiap hari hanya 
mengerjakan soal. 









Siswa masih bingung ketika 
proses tanya jawab, akhirnya 
tidak ada yang menjawab.  
7. Tidak mudah melepaskan 
pendapat yang sudah 
diyakini 
a. Siswa teguh pada 
pendapatnya ketika 
tanya jawab 
Tidak ada siswa yang 
mengemukakan pendapat.  
8. Senang mencari dan 
memecahkan masalah 




Dikarenakan siswa diberi tugas 
yang sifatnya berulang, yaitu  
mengerjakan soal mereka 
mengeluh atau protes. 
b. Jika tidak bisa 
menyelesaikan 
masalah, siswa 
tidak takut untuk 
bertanya pada guru 
Hanya ada  beberapa siswa 





LEMBAR OBSERVASI SISWA 
Mata Pelajaran : Tematik (Pembelajaran IPS) 
Hari, Tanggal  : Kamis, 9 September 2021 
Kelas   : IV 
Sekolah  : SDN Segaran 2 Kabupaten Malang 
NO INDIKATOR ASPEK YANG DIAMATI DESKRIPSI 
1.  Tekun dalam mengerjakan 
tugas  
a. Siswa mengerjakan 
latihan soal yang 
diberikan guru 
Semua siswa mengerjakan 
tugas dengan mandiri dan 
tekun sesuai arahan guru. 
b. Siswa 
mengumpulkan 
tugas tepat waktu  
Semua siswa tepat waktu 
dalam mengumpulkan tugas 
c. Siswa mengerjakan 
tugas yang 
diberikan tuntas  
Dari 20 siswa ada 2 siswa yang 
tidak semua soal dikerjakan 
atau ada yang belum tuntas 
2.  Keuletan dalam 
menghadapi kesulitan 
a. Sikap siswa saat 
diberikan latihan 
soal yang cukup 
sulit oleh guru 
Ada 1 siswa yang mengeluh 
saat diberikan tugas  
3. Menunjukkan minat 
belajar pada materi  




Siswa cenderung aktif ketika 
materi disampaikan dan 
menunjukkan ketertarikan 
terhadap materi   
b. Siswa bertanya saat 
proses penjelasan 
materi 
Ada beberapa siswa yang 
bertanya saat proses penjelasan 





Siswa mengikuti pembelajaran 
dengan tertib  
d. Keterlibatan dalam 
kegiatan belajar 
Siswa dan guru aktif dalam 
pembelajaran. 




Sebagian besar siswa yang 
mencatat penjelasan guru. 
4. Lebih senang 
menyelesaikan sendiri dan 
tidak bergantung pada 
orang lain   
a. Siswa mencari 
sumber belajar 
dibuku lain atau 
internet  
Saat pembelajaran mereka 
aktif bertanya dan ada yang 
membawa buku selain dari 
sekolah  
b. Siswa mengerjakan 
tugas yang 
Sebagian besar siswa 










Sebagian besar siswa 
mengerjakan tugas dengan 
mandiri  
5. Merasa cepat bosan jika 
diberi tugas rutin yang 
bersifat mekanis atau 
berulang 
a. Siswa merasa tidak 
nyaman ketika 
diberi tugas yang 
bersifat berulang 
Ada beberapa siswa yang 
protes karena tugas yang 
diberikan setiap hari hanya 
mengerjakan soal. 









Siswa berani mengemukakan 
pendapat ketika pembelajaran 
berlangsung. 
7. Tidak mudah melepaskan 
pendapat yang sudah 
diyakini 
a. Siswa teguh pada 
pendapatnya ketika 
tanya jawab 
Ada beberapa siswa yang 
mengemukakan pendapat.  
8. Senang mencari dan 
memecahkan masalah 




Siswa sangat antusias ketika 
diberi tugas 
b. Jika tidak bisa 
menyelesaikan 
masalah, siswa 
tidak takut untuk 
bertanya pada guru 






LAMPIRAN 11 HASIL WAWANCARA
  
  
WAWANCARA SDN SEGARAN 2 
Nama  : Dwi Riningsih,S.Pd 
Instansi : SDN Segaran 2  
1. Bagaimana proses pembelajaran IPS di kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang? 
Proses pembelajaran IPS di kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang sudah bagus, 
akan tetapi mungkin saya sebagai guru memerlukan inovasi baru untuk mengembangkan 
metode atau media pembelajaran yang biasa saya terapkan agar siswa tidak merasa bosan 
dengan pembelajaran IPS, apalagi sekarang ini pembelajarannya daring dan PPKM, 
jadinya terbatas dalam hal apapun. 
2. Apakah siswa senang mengikuti pembelajaran IPS yang dilakukan oleh guru? 
Sejauh ini masih senang, tetapi lumayan banyak juga yang bosan. Mungkin efek 
pembelajaran daring ya mbak. Kan mereka jadinya tidak bisa merasakan secara langsung 
serunya pembelajaran di kelas atau di luar kelas. 
3. Menurut bapak/ibu guru, apakah siswa mempunyai motivasi yang lebih dalam menjalani 
proses belajar khususnya kelas IV SDN Segaran 2 Kabupaten Malang? 
Kalau untuk sekarang ini, berhubung pembelajaran masih daring, sepertinya motivasi 
terbesar mereka ya orang tua dan guru. Tapi ya paling besar dari orang tua, karena kan 
guru tidak bisa memberi motivasi secara langsung seperti ketika di kelas. 
4. Bagaimana anda memberi motivasi belajar kepada siswa Kelas IV SDN Segaran 2 
Kabupaten Malang? 
Saya biasanya memberi motivasi belajar kepada siswa di sela-sela pembelajaran dengan 
kata-kata atau contoh. 
5. Adakah dampak dari motivasi siswa pada hal-hal yang positif? 
Berdampak positif sekali mbak. Karena jika mereka termotivasi untuk belajar, prestasi 
belajar mereka juga meningkat, dan mereka jadi semangat untuk melaksanakan 
pembelajaran. 
6. Adakah faktor yang mempengaruhi rendahnya motivasi siswa dalam proses 
pembelajaran? 
Banyak mbak, apalagi sekarang ini di kondisi sekolah daring. Karena siswa cepat merasa 
bosan, mereka jadi kehilangan motivasi belajar. Akibatnya, kurang adanya interaksi 













media pembelajaran vidio 
di dalam kelas SDN Segaran 
2 
Dokumentasi siswa saat 
mengerjakan soal evaluasi 









Dokumentasi siswa saat 
mengerjakan soal evaluasi media 
pembelajaran SDN Segaran 2 
Dokumentasi pada saat 






LAMPIRAN 13 IDENTITAS SDN SEGARAN 2 
Berdasarkan data dari data-sekolah.sekolah-kita.net, SDN Segaran 2 mempunyai 
rekapitulasi data sekolah sebagai berikut: 
1. Nama sekolah : SD NEGERI  2 SEGARAN 
2. Alamat : JL. Raya Sumberkotes Kulon RT. 22 RW. 8 
Segaran, Kec. Gedangan, Kab. Malang, Jawa Timur, 
dengan kode pos 65178. 
3. Kepala Sekolah : Drs. TUKIMAN  
4. Jenjang Pendidikan : Sekolah Dasar 
5. Status : Negeri 
6. Status Kepemilikan : Pemerintah Daerah 
7. SK Pendirian : 2017-01-17 
8. SK Izin Operasional : 12 Tahun 2017 
9. NPSN : 20517253 
10. Akreditasi : B 
11. Kurikulum : Kurikulum 2013 
12. Waktu sekolah : Pagi 
13. Data PTK dan PD : 
a. Laki-Laki : Guru (4) 
b. Pempuan : Guru (6) 
14. Rombongan Belajar : 6 rombel 
15. Sarana Prasarana : Ruang kelas (7), Ruang Guru (1), Ruang Pimpinan 
(1), Musholla (1), Ruang Perpustakaan (1), Ruang 
UKS (1), Kamar Mandi (6), Gudang (1), Kantin (1), 
Tempat Olahraga (2) 








LAMPIRAN 14 BIODATA MAHASISWA 
 
 
A. Identitas Penulis  
Nama    : Dewi Khusniatul Vatyca 
NIM    : 17140061 
Tempat Tanggal Lahir : Malang, 18 Februari 1999 
Fakultas   : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 
Jurusan   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Tahun Masuk  : 2017 
Alamat Rumah   : Dusun Putat RT 10 RW 04, Desa 
Segaran, Kecamatan Gedangan, Kabupaten Malang, Provinsi Jawa 
Timur, Indonesia 
No. HP   : 085791975380 
Alamat E-mail  : vatycadewi00@gmail.com  
Motto    : َّْرْ ْاَللَُّهم رْ ْاَلْْوَْْيَس ِ تُعَس ِ  
B. Riwayat Pendidikan   
2003-2004 TK Islam Druju 
2004-2011 MIN 1 Kabupaten Malang 
2011-2014 MTsN 1 Kabupaten Malang  
2014-2017 MAN 1 Kabupaten Malang 
2017-2021 UIN Maulana Malik Ibrahim Malang 
 
